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¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos parti- 
cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus preguntas 
sobre reglas a WHITE DWARF, Games Workshop, C/ Motores, 
EE O AS 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
fedacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple “sí” o “no”. ¡En caso contrario, no podemos garantizarte 
que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo 
diariamente, y leemos cada una de las cartas, por lo que es 
posible que tardemos un poco en contestar a cada carta 
¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a través de la 
World Wide Web en: http://www.games-workshop.es y 
http://www.games-workshop.com 
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le que el copyright sobre éste e 
do a Games Workshop, ci 









condiciones de asignación de copyright; por favor, no envíes tu 
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Muchos lo estabais esperando ansiosamente; otros os habíais preguntado muchas veces si alguna vez podríais ver 
cosas tan interesantes como las que os mostrábamos desde estas páginas sobre lo acontecido en otros países; y 
finalmente, se encuentran los que estaban a punto de venir a lincharnos si tardábamos mucho más. Pues bien, 
vamos a salvar el cuello, porque ... 


¡POR FIN VAIS A PODER DISFRUTAR 
CON EL GAMES DAY ESPANOL! 


¡Sí, es cierto, lo habéis leído bien! El domingo día 5 de 
Noviembre del 2.000, en el Centro Cívico Cotxeres de Sants 
de Barcelona, tendrá lugar el GAMES DAY Y GOLDEN 
DEMON 2.000, el primer evento de estas características que 
se celebra en España. 


Para esta ocasión estamos preparando una gran cantidad de 
actividades muy, muy interesantes con las que podrás distru- 
tar de SIETE HORAS ININTERRUMPIDAS de diversión, jue- 
gos, emociones, partidas, concursos, batallas y mucho, 
mucho más. Ocho horas de hobby intenso, vividas a tope y 
sin interrupción, para que disfrutes de todos los aspectos del 
hobby en su máxima expresión. 


¿Qué es un Games Day? 


Muchos de vosotros ya tendréis un cierto atisbo de lo que es un 
Games Day gracias a los artículos que cada año publicamos en 
las páginas de la White Dwarf sobre los Games Day que se cele- 
bran desde hace años en otros países. Pero, si todavía no estáis 





a dad hada == 


Podrás jugar partidas 





muy seguros de lo que es un Games Day, os diremos que es un 
evento de carácter anual que organiza Games Workshop para 
que todos vosotros, los aficionados, los verdaderos protagonistas 


del hobby, podáis disfrutar durante un montón de horas de todos 
los aspectos del hobby; pero a un nivel y una escala que rara- 
mente pueden igualarse en circunstancias habituales. 


En el Games Day encontrarás un gran número de mesas de 
juego donde librar partidas de Warhammer Batallas 
Fantásticas, Warhammer 40,000, Warmaster, Mordheim y otros 
muchos juegos basados en los universos de Games Workshop; 
pero con una escenografía mucho más espectacular, y jugando 
unos escenarios muy especiales. 


Y para que puedas seguir inmerso en el hobby mientras des- 
cansas entre partida y partida, podrás visitar la sección del 
Estudio, donde podrás ver algunas de las novedades que irán 
apareciendo en los meses posteriores al Games Day; o podrás 
hablar con algunos de los creadores del Studio inglés, como por 
ejemplo nuestro infiltrado en la oficina central en Inglaterra, el 
diseñador de miniaturas bilbaíno Juan Díaz. 


Además, podrás participar en diversos concursos que tendrán 
lugar a lo largo del día; como por ejemplo el concurso de pintu- 
ra rápida, donde podrás demostrar tu habilidad con el pincel y 





contra el crono. Y eso sin contar con que, coincidiendo con el 
Games Day, se celebrará el primer concurso de pintura Golden 
Demon para decidir quienes son los mejores pinceles del país 
(en las próximas páginas encontrarás más información sobre 
cómo participar en este concurso). 


Y tampoco hemos de olvidar que en el Games Day encontrarás 
una gran cantidad de material Games Workshop que no podrás 
conseguir de ninguna otra forma, como miniaturas descatalo- 
gadas, material complementario al hobby como llaveros, pins, 
etc. Y, sobre todo, una miniatura exclusivamente diseñada con 
motivo del Games Day, que tan sólo podrás conseguir ese día. 


¿Cómo puedo asistir? 


Si quieres asistir al Games Day y Golden Demon 2.000, muy 
pronto podrás adquirir tu entrada; pero, ¡date prisa, pues las 
plazas son limitadas! 


Si eres suscriptor de la revista White Dwarf, a partir del día 1 de 
Junio podrás adquirir tu entrada llamando al Servicio de Venta 
Directa (tel: 902 13 10 56). 


Y si has cometido el delito punible por la Inquisición Imperial de 
no haberte suscrito todavía, podrás adquirirla a partir del día 9 de 
Junio llamando al Servicio de Venta Directa (tel: 902 13 10 56). 





Habrá muchas actividades como el concurso de pintura rápida 


OPERACIÓN JAMÓN 


De nuestro corresponsal Alberto Martínez, encargado de la 
tienda Games Workshop Sevilla: Tras conocer la realidad de 
nuestro compañero bilbaíno Juan Díaz en la Central de 
Games Workshop en Nottingham (según la entrevista publi- 
cada en la White Dwarf n* 59), buscamos la manera de hacer 
más placentera, si cabe, su vida en aquellas lejanas tierras. 
Viendo lo que más echaba en falta, tratamos de secuestrar a 
amigos y familiares, pero se resistieron al asalto y nos fue 
imposible trasladarlos a Inglaterra; así que el último recurso 
fue enviar a dos compañeros de las tiendas de Don Ramón 
de la Cruz y de Sevilla, David y Alberto respectivamente, 
para que custodiaran la importante carga que transporta- 
ban: puro jamón serrano de bellota. Como podéis ver, la 
misión fue todo un éxito y nuestro compañero Juan ya tiene 
menos cosas que echar de menos de su querido país. 


Nota de la organización del Golden Demon: la verdad es que 
se trató de una misión encubierta para evitar que los con- 
cursantes en el Golden Demon puedan sobornar a Juan, que 
será uno de los jueces que decidan los ganadores del con- 
curso Golden Demon, junto con otros tres. 
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El concurso de pintura Golden Demon, el máxi- 
mo exponente del arte de pintar miniaturas de 
los aficionados al hobby Games Workshop en 
todo el mundo, ¡por fin llega a España! 


Dentro del marco del Games Day y Golden 
Demon 2.000, (que, como ya os hemos infor- 
mado, tendrá lugar en las Cotxeres de Sants 
de Barcelona el domingo 5 de Noviembre, 
ininterrumpidamente de 11:00 a 18:00 
horas), se celebrará el primer concurso 
Golden Demon España, en el que podrán 
participar todos los aficionados que asistan a 
este magno evento y cumplan los requisitos 
indicados en las bases del concurso, que 
podrás encontrar en la página siguiente. 


MOMIA 
DEMON 
WINNER 1% 


El concurso Golden Demon está dividido en 
seis categorías, incluidas una categoría especial para las jóve- 
nes promesas de 14 años o menos; y una categoría que invita 
a dejar volar la imaginación y en la que podréis presentar cual- 





Mejor Miniatura Individual de 
Warhammer 40,000 


En esta categoría puede presentarse cualquier miniatura individual de Warhammer 
40,000 montada sobre las peanas estándar redondas de 25 mm de diámetro o, si 

Y la miniatura está montada en un monstruo o vehículo, sobre una peana de como 
máximo 60x60 mm. Las miniaturas montadas en monstruos o vehículos que preci- 
sen de peanas más grandes deben presentarse en la categoría n* (Mejor 
Vehículo, Máquina de Guerra o Monstruo). En el caso de miniaturas montadas en 
peanas de criaturas voladoras (a excepción de las motocicletas a reacción o gua- 
daña), el tamaño de la peana se considerará igual al que ocuparía una peana del 
mismo tamaño que el vehículo, no el diámetro real de la peana. 


Mejor Miniatura Individual de 
Warhammer 


En esta categoría puede presentarse cualquier miniatura individual de Warhammer 
montada sobre las peanas estándar cuadradas de 20 ó 25 mm de lado o, si la 
miniatura está montada en un monstruo o carro, sobre una peana de como máximo 
60x60 mm. Las miniaturas montadas en monstruos grandes (como dragones), o 
que precisen de peanas más grandes, deben presentarse en la categoría n*3 
(Mejor Vehículo, Máquina de Guerra o Monstruo). 


Mejor Vehículo, Máquina de 
Guerra o Monstruo 


En esta categoría puede presentarse un único vehí- 
culo o monstruo de Warhammer 40,000 (como, por 


2, ejemplo, un Land Raider o un Gran Demonio), de 
Eo 7-2 Epic 40,000 (como un Titán) o una 
es máquina de guerra o un monstruo de 


Warhammer (como, por ejemplo, un 
Gigante, un Carro de Guerra o un 
Dragón). En esta categoría pue- 
den presentarse miniaturas 
individuales montadas en 
> monstruos o vehículos 
cuya peana sea superior 
a60x60 mm.  *s 


— 












quier miniatura, maqueta o diorama, desde los más sencillos 
pero impactantes, a los más complicados que cuentan 

una historia de forma muda pero comprensible. 
Cada una de estas categorías tendrá su propio 
ganador, que conseguirá el preciado trofeo 
Golden Demon que lo acreditará como el 
mejor pintor de España en esa categoría. 









Y evidentemente, todos los participantes ten- 
drán la posibilidad de conseguir la 
Matademonios, que se entre- 
gará a aquel que los jueces A A 
consideren el mejor de a 
todas las categorías. La 
Matademonios es la espada que 
distingue al Campeón Absoluto del 
Golden Demon y, sin duda alguna, el máximo 
galardón que Games Workshop puede lle- 
gar a otorgar en este aspecto del hobby. 


Tercer clasificado Jovenes Promesas 


del Golden Demon'99 inglés 

PAS $ E 7 
Mejor Unidad/Regimiento (a 
/¡Banda/Equipo E 
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En esta categoría puede presentarse uno de los siguientes grupos de miniatura: >) 


- una unidad de Warhammer compuesta por entre 8 y 20 miis IQ | 
entre las que debe incluirse obligatoriamente un personaje, un portaestandar- + 
te y un músico. 


- un regimiento o escuadrón de Warhammer 40,000 que cumpla loss 
requisitos indicados en su descripción en la lista de ejército correspondiente. 


- Un equipo de Blood Bow! formado por un mínimo de 12 miniaturas, 
entre las que debe incluirse obligatoriamente el entrenador. 


- una banda de Necromunda, Mordheim o Gorkamorka compuesta por 
entre 4 y 12 miniaturas y, en el caso de una banda de Gorkamorka, al menos 
un vehículo. 


- un destacamento de Warmaster o Epic 40,000 formado por entre 1 y 
10 unidades completas y, como mínimo, una miniatura o unidad de General o 
Comandante, El destacamento entero debe estar montado sobre una base de 
como máximo 100x100 mm. » 


Categoría Jóvenes Promesas 


Esta categoría está reservada exclusivamente a participantes menores de 14 / 
años. Para participar en ella, debe presentarse una Miniatura Citadel individual ) 
de Warhammer o Warhammer 40,000, montada sobre una peana estándar | 
(peana cuadrada de 20 ó 25 mm de lado en el caso de Warhammer; peana/ 
redonda de 25 mm de diámetro en el caso de Warhammer 40,000). y 


Categoría Libre q 


La Categoría Libre es una oportunidad para dejar volar tu imaginación tanto como 
quieras. En esta categoría no existen restricciones sobre el número de miniaturas, 
pudiendo variar desde una miniatura individual a un diorama. El tamaño máximo f 
de la base debe ser de 600x600 mm. Además, en esta categoría tampoco hay res- 
tricciones sobre quién puede participar, pues incluso puede hacerlo el personal de 
Games Workshop. Las miniaturas presentadas pueden estar transformadas, pero 











deben gua: ta coherencia con el trasfondo de los universogyde los jue- Y 
gos Gamés Works Tel espíritu-de las miniaturas. 
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El nuevo modelo de plástico del Land Raiderincluye 
una gran variedad de accesorios con los que podrás 
representar la casi totalidad de modificaciones para 
vehículos que quieras introducirle; así como montar 
muchos detalles en posiciones distintas para permi- 
tirte una gran variedad de configuraciones. 


rs A 


En este Land Raider de los Ultramarines se han incorporado un misil 
cazador-asesino, un reflector y una escotilla para el conductor. 


El nuevo modelo incluye totalmente 
increíbles, como puertas interiores, compartimentos, 
paneles de control (arriba) e incluso un relicario 
Imperial (abajo). 


E 


a 


Para que tuviera potencia de fuego adicional, a este Land Raider de los 
Angeles Oscuros se le ha colocado un bolter de asalto en afuste exte- 
rior. También se le ha colocado un reflector, pero en este caso ha sido 
montado sobre una escotilla. 


o 
De aspecto letal, los dos cañones láser conmutados Todas las escotillas de acceso de este Land Raider de los Ángeles 
son totalmente móviles, pudiendo moverse 180% Sangrientos están cerradas; y tan sólo se le ha incorporado un bolter de 
ie incluso subir y bajar! asalto en afuste exterior, aunque sin el artillero. 











¿QUIERES 


MAS? 


A lo largo de los próximos meses os 

vamos a presentar una gran cantidad de 

artículos muy interesantes para que 

saquéis el máximo rendimiento del 

, *=3 nuevo Land Raider. De momento, y para 

l aaterior incluye hasta un alta- NS que vayáis abriendo boca, en este 
mote detallado bloque del motor ; mismo número Gav Thorpe nos presen- 
ate en los sellos de pureza!). : | ta la historia de esta poderosa máquina 
: V de guerra; y Jes nos explica el proceso 

que se ha seguido desde que empeza- 

ron a perfilarse los primeros trazos del 

dibujo conceptual inicial. En próximos 

números os daremos diversas ideas 

para utilizar vuestro Land Raider en 

las batallas de Warhammer 40,000, y 

diversas tácticas para aplastar a vues- 


AN E tros oponentes. 
Otro detalle a destacar del nuevo modelo es que 


a ARA TON Finalmente, dejando que Jes disfrute de 

ONÍS permitiendo una visión perfecta del detallado un breve pero bien merecido descanso 

Los dos bolters pesados conmu- interior. Una vez abiertas, las escotillas forman después del diseño de este modelo 

tados también han sido diseña- una rampa de desembarco para que los Marines monstruoso, Tim Adcock ha tomado el 

E TS TS Espaciales puedan salir, ¡administrando la justa relevo y ya está finalizando el diseño de 

Esparar en cualquier dirección. muerte del bolter a la escoria alienígena... una variante del Land Raider. Sigue muy 
: atento a estas páginas... 











Oferta n*2 
: Especial Grupos 
«Land Raiders por 38.970 Pta 
); con 2 regalostrescoger 
estas 3 opciones: Rhino, 
dond Speéder o Motocicleta de 
e de los a Espaciales. 






e oferta ua 
3 Land re por 19. 485 AA 
-+(117,11 £P Regalo de una de estas 
" 3 opciones a escoger: Rhino, Land 
- Speeder o Motociclefs de Ataque 
- de los Marines Espaciales. * 















lt er Raider + 1 Rhino + 
nque a elegir entre: Predator, Predator 
Predator Baal, tee Razorback o 
- Y Vindicator por 12.720.Pta (76,45 €).. is 
Y de regaloMlévate una caja del dra de Combate de “15 

Jos MN fisPociales o' un llavero a escoger.  * 
: > a $ 


Éntre todos las clientes dé nta Dbscto que compren.u Un Lafid Rider 






















A del 15 de Junio,.sort os un fabuloso lote de productos 

de estas  “Ompuesto por una nbvela de Waihammer 40,000, una Camiseta y un 

po on - Llavero a escoger. | «4 

UÉCETAS Dentro de tu pedido encontrarás una tarjeta con un número de 

inclpye pagapesón para el sorteo que celebraremos el próximo 16 de Junio. 
«gastoside . Guárdala, tú puedes ser e el ganador... > 


envío. * 





¡¿Máquinas de guerra para Bretonia?! 


Le llevo dando vueltas a la cabeza a unas cuan- 
tas ideas sobre Bretonia durante mucho tiempo. 
Soy un gran aficionado a los temas medievales, 
y cuando compré el libro de ejército de Bretonia 
quedé ampliamente complacido por las armas, 
tropas, costumbres, tácticas, etc... todo muy 
inglés... demasiado. Le encontré rápidamente 
varias pegas: 


-El aspecto demasiado inglés de los bretonianos 
“hace que utilicen sólo arcos largos, un arma 
que se usó casi exclusivamente en Inglaterra. 
Esto no es malo (alcance impresionante), pero 
no estaría de más incluir ballestas, ya que los 
arcos se ven algo faltos de potencia. 


- Algo que me decepcionó bastante fue la 
ausencia de máquinas de guerra, Se debería 
cambiar la parte del Código de Caballería que 
prohibe su utilización, ya que los ejércitos 
medievales solían usar trabucos (lanza- 
piedras), catapultas y balistas (lanzavirotes). 


- Por último, tendría que haber la posibilidad de 
incluir una pequeña unidad de Caballeros del 


Reino, Andantes o del Grial a pie, ya que en la 


Edad Media no todos los caballeros luchaban a 
caballo. Esto le daría un poquito más de varie- 
dad a los ejércitos bretonianos. 


Bueno, y nada más, aunque... aún no he visto 
un equipo Bretoniano de Blood Bowl; ¿qué 
pasa? ¿Los orgullosos Caballeros de la Dama 
no se atreven a jugar al fútbol? Yo estoy transfor- 
mando a un montón de caballeros para hacer un 
equipo... ¡¡¡Aúpa Bretonia!!! 


Sergio Eceiza López 
Santiago de Compostela (A Coruña) 


Por una parte te quejas de que son demasia- 
do iguales a los ingleses, y por otra sugie- 
res modificaciones para que se parezcan 
aún más... ¡Aclárate! 
















m os tus propuestas. Lo de las 
ría ser, pero no coincide con el 
retonia por las mismas razo- 
s que no las utilizaron los ingle- 
el tipo de tropa que utilizaba las armas 


ambientación. bonita, pero sin los teóricos 
inconvenientes. 


Las máquinas de guerra. Bueno, todas las 
que mencionas se utilizaban sólo en asedios, 
no en batallas campales. Y eso en Bretonia 
ién lo hacen. Por cierto, no te confundas 
¡con la mala traducción del “trebuchet”, que 
nada que ver con un trabuco. 


iles. Pedir ballestas es querer una 
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Y finalmente, lo de los Caballeros a pie 
(dejando aparte el origen etimológico), 
sería una magnífica regla de la casa. 

De hecho, podrías elegir como ejemplo 

los Héroes Caballeros a pie que han salido 
en algunas campañas publicadas por 
Games Workshop. 


¡Y los bretonianos son demasiado “seño- 






Los Bretonianos ya existen: 1eros 
humanos, como el equipo tente 
(aunque siempre se ponga como ejemplo 
a los equipos del Imperio). Y si no te lo 
crees, fíjate en que Couronne tiene un 





Tranzmitido en: Gorfangland 

Recibido en: Gamez Work-nozeké, la Tierra 
Referente a: Klanes Orkoz 

Proverbio del día: 


Mi nombre ez Gorfang Rhanz, gran kaudillo del 
Klan hacha sangrienta y terror de todaz laz 
razaz conocidas y por conocer (nunka gano, 
pero ziempre zobrevivo). Primero oz kiero feli- 
zitar por el ekzelente trabajo en el nuevo 40k y, 
zobretodo, en el kodez de loz ORKOZ, donde 
realmente ze ve la ferozidad y la aztucia de mi 
raza praktikando el arte, innato en nueztra 
raza, de la guerra. 


Aún azi me falta algo. Me faltan loz klanes. 
Aunke kon el kodekz ze pueden krear ferozez 
¡¡WAAAGHS!! a ezkala kozmológika, donde tri- 
buz de varioz klanez ze asocian y ze puede 
krear un ejército tácticamentre versátil (komo 
mínimo ze pueden uzar 3 táktikaz llevando 
Orkoz, pudiendo krear otra kon ziertaz zutilezaz 
típikaz de mi klan), una tribu kompuezta por un 
zolo klan no uzará táktikaz zofiztikadaz (ke ze lo 
digan a loz Goff, ezkluyendo a Ghazghkull 

o laz uzará todaz (como loz hachaz). 
: sl tenéiz planeado hazer una lizta 








elt de y hazál la lizta de loz klanes ke fal- 
tan? Porfa, zi laz kreazeiz haríaiz felizez a mu- 
choz Orkoz veteranoz ; y muchoz niñatoz Orkoz 
podrían elegir un klan para zeguir zuz idealez 
en vez de unirze a un ¡¡WAAAGH!!! eterno. 


Ezpero ke. me zorprendáiz algún día kon la 
lizta de todoz loz clanes (Ezo zí, en listas indi- 
vidualez y zin ninguna posibilidad de uzar a la 


EN 


-Kazinunka gano, pero nunka "pierdo: 29 
e 
; Admiradoz humanoz de “Guait Duart”, E ES 


nes juntoz, a no zer ke ze uti- 

rkoz). Graziaz por vuestra pa- 

zienzia y un zaludo muy fuerte a todoz loz 
Orkoz. Atentamente. 





Gorfang Rhanz y Naghk 
Kaudillo del Klan Hacha Zangrienta, 
alias de Raul Vives, Granollers (Barcelona) 


Es cierto que el Codex Orkos se centra en 

los gigantescos ¡Waaagh!, pero teniendo 

en cuenta la información existente sobre 

los distintos clanes, no sería difícil que E 
cada uno se hiciera una lista de ejército 
exclusiva de un clan (los tipos de tropas 

están incluidos en la lista de ejército del 


Codex). Los únicos casos especiales son 


el Kulto a la Velozidad, más que por el tipo 
de tropas por las posibles reglas especia- 


ol s que harían falta para representarlos; Yo 


identemente, el Klan Mordizko de Víbora, 


Le e sus tropas son muy especiales. En 


ida en el reglamento, en el 
> habla de posibilidades para 


spa estas tropas. 


NOTA IMPORTANTE: algunos de vosotros 
nos habéis escrito mensajes por correo 
electrónico y más tarde os habéis quejado 
de que no recibíais respuesta. Es posible 
que por el volumen de trabajo tardemos 
algunos días en contestar a vuestros 
mensajes; pero existen dos motivos muy 
importantes por los que muchas veces 

no podemos contestaros, y es que algu- 
nos servidores rechazan sistemáticamente 
los mensajes de respuesta; pero, sobre 
todo, nos encontramos con muchos men- 
sajes en que no aparece por ninguna parte 
la dirección a la que os tenemos que 
contestar... ¡Ya mos diréis, en estos casos, 
cómo podemos hacerlo! 


Si quieres hacernos partícipes de 
tus ideas, comentarios, sugerencias, 
envía tus Cartas por correo a: 


Games Workshop : 
(White Dwarf) 


Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 


08908 L'Hospitalet de ora 


Barcelona 
o envíanos un e-mail a: 


estudio Ogames-workshop.es 


Ji] 





TRADUCTORES 


¿Queréis trabajar en 
el Estudio de 
Games Workshop? 
Buscamos jóvenes 
entusiastas que 
quieran incorporarse 
a nuestro departa- 
mento editorial para . 
preparar la edición 
española de nuevos 
productos 
y continuar así 
nuestro programa de 
continua expansión. 
¿Eres tú a quién 
buscamos? 

Si tienes... 
Buenos conocimien- 
tos de inglés hablado 
y escrito, así como de 
gramática española 
Dominas el 
entorno Macintosh 
y el programa 
Quark Xpress 
Buenos conocimien- 
tos del Hobby Games 
Workshop 
Entusiasmo 
sin límites 
Ganas de trabajar 
Te ofrecemos... 
Integración en una 
empresa en continua 
expansión 
Formación especiali- 
zada y completa 
Excelentes perspecti- 
vas profesionales 





el país luso, envíanos tu 
NEL 


¿Quieres 
unirte a las 
fuerzas de 

Ventas 









Buscamos jóvenes 
entusiastas, de todas las 
provincias de España, que . 
quieran formar parte de 
nuestro equipo de Ventas. 
Necesitamos televentas 


para incorporarse a 
nuestros departamentos de 
Comercial y Venta Directa 
para continuar nuestro . 

. programa de continua 






¿Eres tú a quier Scamos? y: 


A 3 OFRECEMOS: 


Buenos conocimientos del Integración en una empresa 
Hobby Games Workshop en continua expansión . 
- Entusiasmo sin límites Formación especializada y 
Personalidad extrovertida completa 


Ganas de trabajar 
Flexibilidad en tu tiempo libre 


“Oferta Empleo 
Fuerzas de Ventas 
TE) 
Motores, 300-304 
Polígono 

Gran Via Sur : 


¿Te identificas con 
esta descripción? 
Entonces queremos 
conocerte. Si estás 
interesado en esta 
oportunidad, escribe 
cuanto antes a la 


E de Llobregat 
siguiente dirección: 


Barcelona 


Excelentes erspectivas ds 
profesionales. : 


¡Una magnifica 
oportunidad 





para convertir hi 
08908 L'Hospitalet afición prefe 
en tu profesión! 








Sá 


Y EN COMPAÑÍA Y 

+ llebatl Warrington tiene una 

relación muy especial con los 
Lobos Espaciales. Cada año par- 
ticipa en el Golden Demon con 
una nueva escuadra de ellos, y 
generalmente acaba llevándose 
uno de los trofeos. Sin embargo, 
este año ha conseguido sorpren- 
dernos, pero es mejor que nos lo 


explique el propio Anthony... 


Anthony: Empecé a coleccionar Lobos Espaciales 

en cuanto se publicó el primer Codex Lobos Espa- 

ciales, ¡y me he mantenido fiel a estos viejos y vete- 

ranos rebeldes desde entonces! El ejército refleja 

perfectamente mi especial interés por los juegos 

históricos, y puede trazarse un paralelismo directo y Señor Lobo montado en motocicleta 

sangriento con los guerreros nórdicos, que son mis el á j A 

favoritos. Aunque he estado coleccionando Lobos  €jército, nunca ha sido más que un ejército de exhi- 

Espaciales desde que empecé a organizar este bición en el que cada miniatura estaba pintada con 
el más alto nivel del que soy capaz. Es por esto que, 
a pesar de los años transcurridos, sigue siendo un 
ejército minúsculo. Sin embargo, yo creo en la cali- 
dad por encima de la cantidad; y muchas de las 
miniaturas es posible que os sean familiares si 
habéis ido viendo las miniaturas presentadas a los 
Golden Demon de años anteriores. 


Constantemente estoy reformando y repintando las 
miniaturas más antiguas a medida que su aspecto 
queda un poco desfasado o viejo. Una buena forma 
de modernizar las miniaturas antiguas es incorpo- 
rarles algunos elementos de las actuales matrices 
de plástico (un generador dorsal, una nueva arma, 


La Guardia del Lobo: cada miniatura ha sido transformada y pintada con un nivel de calidad excepcional. 





cartucheras, etc.). También utilizo grandes cantidades de 
masilla verde para esculpir detalles específicos, como 
garras de lobo, collares y otros amuletos primitivos para 
adornar las miniaturas. 


Los Lobos Espaciales es un ejército que se adapta per- 
fectamente a mis tácticas favoritas de combate: señala 
hacia delante y grita “¡A la carga!”. Evidentemente, no es 
tan sencillo; pero los Lobos Espaciales, con el predominio 
de tropas de asalto inigualables, vivirán o morirán, pero 
llegarán al combate cuerpo a cuerpo lo antes posible. 
Para ellos no existe la opción de quedarse retrasado dis- 
parando al enemigo hasta que deje de moverse. ¡Ni 
siquiera se les ocurriría planteárselo! 


Mi táctica habitual es enviar las motocicletas y la escua- 
dra de la Guardia del Lobo montada en un Rhino lo más 
rápidamente posible hacia lo que considero que es el 
punto vital a destruir de las líneas enemigas (general- 
mente un flanco); de forma que a) mis Lobos Espaciales 
no puedan ser rodeados, y b) cuando consiga la victoria 
en esa zona, pueda seguir avanzando contra la siguiente 
unidad enemiga de la línea. La Asesina suele revelarse 
en este momento, bien para unirse a la lucha junto a las 
tropas de asalto y asegurar la victoria, o bien para acosar 
las armas pesadas del enemigo. 


Los Cazadores Grises proporcionan fuego de cobertura 
sin que por eso dejen de avanzar constantemente; hasta 
que se unen al combate cuerpo a cuerpo y masacran a 
los pocos supervivientes que quedan del ataque de las 





es de asalto. ¡Los Lobos de Fenris son ideales 
sto!, bien avanzando junto al Señor Lobo, incre- 
mentando su número y potencia; o bien corriendo junto a 
ss motocicletas, si mi Señor Lobo no quiere ir a pie y 
de montar su vieja y fiable motocicleta. Esencial- 
. los Lobos son como un blindaje ablativo barato 
muy cruel!, ¡lo sé!), pues es mucho mejor que uno 
stos pobres y nobles lobos sacrifique su vida antes 
ea destruida una costosísima motocicleta o un 

dián del Lobo muerda el polvo. 


or Lobo es la conversión más compleja, pues está 

o por más de 20 elementos independientes; aun- 

he conseguido reflejar el aspecto salvaje que quería 

elemento central del ejército. Originalmente quería 

entar a Bjorn Garra Implacable (un Dreadnought 

“enerable) muchos años atrás, antes de su muerte como 
mumano y su renacer como Dreadnought. 


motocicletas son unas conversiones muy sencillas: 

cabezas originales las intercambié por cabezas de 

ihs de Necromunda para que tuvieran el aspecto 

'Ás brutal y salvaje de los jovenes berserkers. Incluso 

ray un Garra Sangrienta especialmente valiente y sangui- 

rm que ha sido elegido para la Guardia del Lobo ¿pue- 
des distinguirlo? 


Un ejército como los Lobos Espaciales debe aprovechar 
= máximo la movilidad, por lo que un par de Razorbacks, 
uno para cada escuadra de Cazadores Grises, permiten 








9% 


que estos lleguen rápidamente al 
combate; además de proporcionar 
un poco de apoyo pesado. 


La Guardia del Lobo es el punto focal: un 

Guardián con el estandarte del Capítulo, otro 

con un comunicador a la espalda para 

ladrar las órdenes a las tropas, y en pre- 

paración tengo algunos Guardianes del 

Lobo pendientes de “actualizar” (están diseña- 

dos para las reglas de la segunda edición, y ahora 
tienden a morir horriblemente si no están apoyados). Lo 
que voy a hacer es sustituir sus lentísimos puños de com- 
bate por las nuevas garras relámpago, ¡un arma perfecta 
para un lobo rabioso deseoso de destripar a sus enemigos! 
¡Ya no volveré a atacar en último lugar! ¡Viva! 


LE > ¿ 
a 


Y 


Arriba: los magníficamente pintados Marines Espaciales del Capí- 
tulo Hijos de Sparta comsiguieron el primer premio en la catego- 


ría de Mejor Escuadra de Warhammer 40,000 en el Golden Demon 
del año pasado. Inspirada cn cl estilo y los diseños de los guerre- 
ros griegos clásicos, Anthony decidió presentar esta unidad en vez 
de una escuadra de Lobos Espaciales. 
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Adlepéws Astartes: Compañías perdidas de Lobos Espacio EE 


La Vida es una prisión, la Muerte una liberación. 





Pensamiento del día: 























Evidencias en relación a la existencia de las denominadas "Compañías Perdidas" de los Lobos 
Espaciales, reunidas por el muy humilde servidor del Emperador, el Escriba Chambers. 


Honorables hermanos, en Uuemplimiento de vuestra petición, he instigado una investigación sobre el asunto planteado por el enviado 
Eclesíarcal, Baltasar Van Heppel. Hasta ahora he realizado vn sondeo de nivel seís en la Biblioteciem Omnia de la Tierra y he llevado a 
si ', el planeta natal de los Lobos Espaciales, Los cargos específicos prcsrobialo) por Van 
Heppel, de iconoclastía J herejía dentro del Capit ñ / A 
audiencia von el actual Gran Lobo. Logan Grimaar, vn Igante incluso para vn Marine Espacial, se presenta a sí mismo tomo Un Senti- 
llo, rudo e irreverente JUETETO que ntiliza A menudo las térnicas psicológicas más básicas, vomo la desviación del tema o reñ- 
se ruidosamente (y también intimidatoriamente) tomo respuesta a cualquier pregunta que no quiere responder. Sin Embargo, mí 
impresión general Es que se trata de un líder astuto y perspicaz que se hace pasar por vn bárbaro. 

Aunque el Gran Lobo sospechaba de más intenciones para visitar Fenrís, se mostró suficientemente afable cuando me veni a él en el 
Consumo de varios barriles de vna fuerte cerveza local (después de tomar vna fuerte dosis de antiintoxicantes, naturalmente). 

Mis discusiones con Logan Grimnar, la posterior visita que pude realizar a las áreas más accesibles de la F ortaleza-Monasterio de los 
Lobos Espaciales, Y ras propias investigaciones nocturnas a las áreas menos accesibles fueron suficientes para conencerme de lo 
Siguiente: Los Lobos Espaciales, como la mayoría de los Capitulos del Adeptus Astartes, honran al Emperador y a su Primarca por encí- 
ma de todo. Todos ellos adoran al Emperador como el más srande hombre que jamás haya existido, y como padre tanto del Imperio 
como de ellos mismos. Esto es significativo, pues no Le confieren los atributos divinos habilualmente adoptados por la Eclesiarguia, 

Si bien esto podria, técnicamente, calificarse de Herejía de Tercer Grado, el hecho evidente es que la fe de los Lobos Espaciales en el 
Emperador y en Leman Russ es mucho más fuerte que la existente en la mayoría de colmenas J mundos del Imperio. He encontrado 
un sintin de capillas, imágenes inspiradoras 4 ofrendas devotas por todos los rincones 








ines Espaciales este tipo de Comportamiento se consideraría una imperdona- 
ble falta de disciplina, Y 105 implicados serian declarados renegados y serían perseguidos implacablemente. Sin embargo, Leman Russ 
el Primarca de los Lobos Espaciales, siempre fue conocido por su independencia e mpetuosidad, por lo que treo que estos rasgos 
Síguen en Lierta forma siendo predominantes en el Capitulo. En el í 
Grandes Compañías se declara su 















sgajado del cuerpo principal del Lapitulo, persiguiendo 
cansas. El caso de Jotun Garra de 0so, por ejemplo, indica 






que Sus hombres decidieron no regresar a Fenrí, 

y 'erón m S a cansa del largo viaj / ? . 
DA a r9 € que tenían que realizar a trav 'o di 
q Ap, da 0, e Sta e a al A AR a varios años). Sospecho pot poe ¿qu o. 

y . e , MOÉWOS quee decidieron ñ imnrneríí e ; 
relacionados con la antigua obsesión de los Lobos Espaciales por inibdei Pombo >< e Di cn 
La viabilidad a largo plazo de estas "Compañí ' 0 

2b laa orpañas Perdidas" es dificil de d / dí 

E dba os Ss muy ll de determinar. Sí disponen de sutíci / eb 
o ; pogo mantengan el numero de sus efectivos durante Bid ado de Pot ig 
; , PR A “rela A : 5 ent 0S mismos procedimientos que vn Capitulo normal. Las Compañías menos o. 
e e humano n es para reemplazar sus pérdidas, o enfrentarse al hecho di / ea Dista 
e lá coser Pes Paris € su gradual disminución de ef. ettivos 


Dejando al margen vualqui ó y 
, quier especelación, el asunto obviament y ' A 

Lobos Espaciales es una organización de tama A E FEguiere una investigación más a fondo. Una Gr pa 
MENA o o de tamaño considerable, y el mero concepto dl . . Una Gran Compañía de los 
a Sín ningun tipo de control o vigilancia es realmente ade eaten po poder co varios de estos Jrupos vagando por la 
E nuevo con mstedes. reunr información más precisa antes de contactar 


y 
OYq CGÍÉ—T 


Y, 
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Inquisidor Asmorales Harkentorth 


—- 
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HACHA DE ENERGÍ) 

MODELO FENRIS ; 
JOMBRERA DE La 

GUARDIA DEL LOBO 


: | DE HIERRO DE Un 
Las hachas son las e. 0 Ni SACERDOTE LOBO 
pas preteridas vá > E (cf: ROSARIUS) 
€ los nativos , : ota: , 
A E. II bn 


de Russ 


(Extracto del Pax Imperium, el Camino hacía la Gloria. M34) 
Gloria marcial de nuestros Marines Espaciales jamás ha sido igualada anteriormente, o al menos desde que abrit- 
sangrentado camino a través de los mundos corrompidos de la nébula Kreel. Nidos de piratas y herejes huyeron ante la 
Es def purificador y la lluvia de condenación que vayó sobre ellos desde las naves tipo Apocalipsis del Adeptws 
2 Poblaciones planetarias enteras fueron purgadas de la mácula de la abominazión por los fogonazos de bolter y el purifi- 


seso del lanzallamas. (uando la Cruzada de Kreel llegó a su punto álgido, tres Capitulos enteros de los mejores guerreros 
or habían sido asignados a la misión de acabar con las fuerzas del Archicorrupto Kabboki y asedíar su inexpugnable 


2 sa Mo-Shan. 
sabía llamado a todas sus legiones, asustado por la proximidad de los verdaderos servidores del Emperador. La llanura 
an estaba cubierta por sus tropas, y el tronar de su artilleria amenazaba von fr ar el mundo, Fueron los Hijos de 
yz encabezaron el asalto a través del humo y las llamas, propajando el terror entre las filas Mas gracias a sus 
mates asllidos. En un combate cerrado como éste, la superioridad del enemigo era irrelevante, y su artilleria inutil. Así 
das Marines lucharon contra sus enemigos cara a vara, acuchillandolos y partiéndolos por la mitad con las gimientes espadas 
iz que las montañas de cadáveres se levantaban por encima de sus cabezas. Aunque los Hijos de Russ llevaban arma- 
ale color ais lobo, al finalizar ese día de masacres eran de color carmesí por las entrañas y la sangre que les había salpica- 
ms Damara teñida de color bermellón. A medida que el férreo cervo se cerraba alrededor de la fortaleza del Tirano, los 
hi3 marcaron su perímetro von las cabezas de los muertos: con sus ojos sín vila mirando acusadoramente hacía lato 
da que habían saurificado inetilmente su vida. E S 
3 E y ESG A Ss 
aa A 








Hermanos de Manada — GARA 
(Extractos de "La Llamada”. M3; » E os fragmentos de texto han 
ie BE sido extraidos de la obra 


ad encontrandose en la llanura de Yahals, E E "El Trinto del Hombre" de AE 


los Eldars dieron media vuelta, ES A 
se mantuvieron firmes y lucharon: : Dioneris, M3! 
*derramaron sangre e intineraron ! 


un millar de hombres ese día. 


" Entonies llegaron los Hermanos de Batalla 4 3 

E para matarlos a todos. E E E tambit . ; 

Con ensongrentadas espadas, alzadas, ¡ EE : saMajes de vena bestialia 

— awellaron y Sus colmillos brillaron, .. <= Lomportamí ; encía load muy superior 
espondiendo a la llamado. ; SS í l vera Compañía, $ wnaban los Welt: pertor a la de li 


hs 
para asestar el golpe 
z E 


-perrotados, los Eldars corrieron 
hasta atravesar el portal, 3 
a del alvane de los hombres. ' E AE texto perdídoz2 mM 
— Impávidos, los Hermanos de Manada E Aestrusó 
Le les persiguieron al reino de los inmortales. 


aque los alienígenas fueron derrotados, 
Illes hi qe Sd a cti mo Eo, prosiguen la case erter Smviio sde aten jc, se 
Y q ai 
jones traidoras en el os por los p es. 


F 10sEs Ostrer 
ragmento ll 


endo distorme, os y 


coLLAR DE 10) 
- COLM ILLOS DE LOBO y 
(C - 


NDECORACIÓN 


POR COMBATE) EJ 
a SS YY) y : 
Do a : YE cOLMILLO DE HIELO D 
Lider de Jawria Thorolf de la Gran eS an ea dl 
paña de Bran Mandibularoja ' dEl A) : 
on el Wwlfen) Ez : a 


5 1 
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Can estrato dela : 
Nota: €S a de los E e ameriano. MA! 





737 2992.Ma] Finalmente hemos descubierto El nido del enjambre Tiránieto en 
unas tad 'O 1) ARAS Brinbtr, 
Seguido si aygyzp Matadme ;; etrocedo Vensadue yy HCrO, ld as ato E pad E En 


Señor de la Guerra 5 plo momento dado Estábamos avanzando t totaj- 
> a ' TA PO an terreno otaj. 
Estas malditas MONañaS nos matar, en a todos. Incluso más mente despejado, 94) instante Siguiente estaban surgiendo hordas 
duros Kirameríanos tienen Problemas con la elevad, IJOvedad Fánidos de 7 nleY z rocas 


; Avalancha de CULOS gueitinosos Y JOrras afiladas como tuthillas, 
momento, Nada ES comparable con lo 34€ lOs manuales de entre Lreo gue nos habrían aniguilado 5; mestros aliados no hubieran 


anzad, decidido elegi £S€ mismo momento A tontrantacar. 

A a on grs, no na batalla a 9 e: 3 dae. 
£ampal, tan sólo Emboscadas Y Alayues localizados, Siempre ata- — LosTr anidos quedaron atrapados en medio del fuego a o , 

¿Can de Noche, tuwando ESÉamOS más CAOSados después de haber- de muestras armas y las de e, Uos y, amando consiguieron Hegar 










205 abierto camino a través de otra maldita cordillera. El al ero a “nero, los guerreros dear, ls cargaron para ayudar: 
Teniente Sharpenite Pensa que nos están conduciendo hacía una nos ¡Por el Emperador, ¿us Ferotidadl Y; ¿opa een JUErrero mi. 
trampa, mermando MESAS fuerzas hasta que 005 puedan talmente 1 velo más de “na docena de veces CONSTA A vet 

rodear y anís mila. Después de dos meses Ae Sección a bra. e frerzas suticientes Pera lanzarse por en atantilado eorastrando 
vés de Tas tañas, 420 0 e a e pda as 10 él bes dle sue A ts e 


a ANA prOgEniÉ dle Tiránidos sín Ayuda de nadie. Los Tiránidos ET, 
73759924] - : z E lucharon hasta la muerte, pero Aortncdamente causaron 
IS TE RS menos bajas de lasque había Esperado Mi; Kimmeríanos sufri 
Abatir la Acrrota ér cop dlasferiaz Contra e Eptrador ron obras veinte bajas y Sesenten de AO de 
- Ranfrcro Comirta ¿los MENTELOS de gris, lo ue podría deci, dieron tan sólo 
Anoche volvieron a ataLaraos. Catorce muertos y dote heridos. el s. Ec e rán Pa 
> , e 


tres hombre. E Un tentar de Ti muertos 
odría haber SIdO mex peor, BETO htmos reci; o a SObre el LArapo de batalla >* El 

Aurante el Atasue. Renata la confusión, la violenta ventísca E 

Arreciaba S Madie podía ver nad: tenio que losré Oír five Al finalizar la bataj/a, los Jutrreros de IGTIS NO Se dieron media 


Lómo muestras eadras disparaban contra las sombras TO 27 rebela y temas haton cómo Jeponía que harían. Su líder se 
JrHos de los Pobres díablos que estaban sendo Aespedazados. pe Adelantó y ma buscó. Era en guante de más ale dos metros y 
el ruido de yn tipo de arma Alerente, von rua; o medio de altera y tan ancho de hombros como AOS dle mis Goma. 


ue tan sólo pueden Emibrr cena gran cantidad de bolterz 4 tra- bres JUNOS. esa Impresionante presencia Fisica me hizo senti como 


18 de la ventísca de mies dimos distinare ir nos fMurasae in ano hablando con adulto, Su y, AA Era ds, y estan 
podían ser Maine Espaciales pa con A ba cubierta de mar AJOS tomo señales de garras en las hom. 
ÚsáLeas eran LasÍ invisibles breras las ITELAS. Sue “ara era como El cuero endurecido, 
> 9 Arietada Y Mena de Utatrites, turtida por e) ¿lima de miles de 
Ignoraron todos DUESECOS intentos ale 20S con ellos por mundos: estaba medio Alta por una bara Plateada yue le 
smedio de los ES habituales de y “Saparecieron colgaba hasta la Untura. Se Presentó a si mismo Sotien 
nr Amente Entre la tormenta En tuanto la lucha Je acabó. Garra de 050 y me sal, 6 ey rango (para demos 
Lon la primera luz del día recorr; e) PErtmetro y conté más de do 160, gue Sabía más de nosotros que nosotros ale ellos). Me 
SESENtA Tiránicd, sus cabezas habían SdO reducidas y Ajo que é (y su Gran Compañía taban tránidos en las 
Pulpa por cortes ale Espada 5 eS Unerpos habían síclo “ando nos emcontr Y decidió Seguros por sí os 
atribillados POJEbiES de bolter EStOy seguro de haber reto- iu atayue Estaba fur, 10 POrguE nos habían uélizado 
nocido los colores de /05 Marines Espaciales gracias a las clases ¿Om LEO; pero cando SE 10 de maj pr “ocupación, al90 en mj 
a ; 


OS quee recibi en Ja ALademía de Mirmidia; eran Lobos interior Eembló de míedo, 


de la Galaxía, tan lejos de la Tierra J 4 Su mundo natal. Sin e tres Grandes Compañías habían luchado €n lehar Y sus 
Embargo, estaban Qgué y la visión del or ¿ue salpícaba los ; 7 7 sa cb 


/ 


Cadáveres me hiZO sonreir POr primera vez EN dos meses, Las tría- POSArSE meses en e] 
turas que nOs estaban cazando habían POsSado a ser las tazadas, / 


YE mE suedé con la rta ante la 
idea de que una unidad militar decidiera no regresar a la 
/381992.M: 41 base. Jotin hiZO ena > SERAIÓ a los Cadáveres dle los 
¿El ez el toyyo, de la HACI tE? More py ACAbar estro trabajo, Tiránidos 4 me dijo que todavía había ajo por hacer. 
El 6 ly Alesría dela vida? Morir sabiendo Que hemos hecho 47 Entonces rue mmdíto la 1 oalización del nído del enjambre. 
E2zx traba Atacariamos UNIENAO auestr, fuerzas, Tengo la intención dle 
ex trabajo A 


as 
€ Este vocodiario ) junto a la baliza de lora. 
24£ión, por sí no FJresamos. Espero YE ESÉO Sirva para que otros 
ENuentren el lugar Y Ataben el trabajo sí nosotras fracasamos, 
LlÚltima entrado 37 SS 


Ar 


y 
COMANDANTE BELARIAN, 
PARECE QUE ALGO TERRIBLE 
ESTÁ SUCEDIENDO EN LA 
SUPERFICIE DEL PLANETA. 


PS 
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CONTINÚEN LA CUENTA ATRÁS 

PARA EL BOMBARDEO. LA ANI- 
QUILACIÓN DE SU CAPITAL 

DEBE SERVIR DE EJEMPLO PARA __4 


HAS OSADO PROFANAR 
MI TEMPLO Y ATACAR 
MI FORMA CORPORAL... 


DIBUJOS Y TEXTO 
i” DE DAVE PUGH 


d PARA QUE SE REFUGIEN BAJO LA 
CIUDAD. AUNQUE ELLOS NO LO 


SABEN, VAN A SER SACRIFICADOS 
AL CAOS. Y AHORA ACABA DE LLE- 
GAR UN DEMONIO PARA DEVORAR 
SUS ALMAS Y CREAR UN NUEVO 
OJO DEL TERROR. TAN SOLO UN 
ANGEL SANGRIENTO SE INTERPO- 
NE ENTRE EL DEMONIO Y LA DES- 
TRUCCIÓN MIENTRAS ESPERA LA 
AYUDA DE SUS DOS COLEGAS, UN 
SARGENTO VETERANO Y UNA ASE- 
SINA CALLIDUS. 


<q 


uy 


MUY POR ENCIMA SUYO, LA ASESINA CALLI- 
DUS PREPARA LA DESTRUCCIÓN DEL DEMONIO. 


SI MI PLAN FUNCIONA, 
PODRE ARRANCAR A 
TROILUS Y ANTENOR DE 
LAS FAUCES DE LA MUER- 
TE EN EL MISMO 
MOMENTO EN QUE 
B'HAAN SEA DESTRUIDO. 


N'GREEL B'HAAN, 
NO ESTOY SOLO. 
¡EL PODER DEL 
EMPERADOR ESTÁ 
CONMIGO! 


¿Y CREES QUE VA A 
AYUDARTE, MISERA- 
BLE GUSANO? 
¡JA, JA, JA, JA! 


an 


"MIENTRAS TANTO, ANTENOR DIRIGE 
LOS RESTOS DE LA PLATAFORMA CONTRA EL 
TEMPLO EN LAS MONTANAS PANTAS". 











"¿y CÓMO LE VA MIENTRAS TANTO A ANTE- 
NOR EN LA PLATAFORMA EN LLAMAS?". 


NO VIVIRÁS PARA 
VER LA DESTRUC- 
CIÓN DE MI SEÑOR.. 


SÍ, ¡TODOS MORIRE- 
MOS CUANDO ESTA 
BOLA DE FUEGO DES- 
TRUYA EL TEMPLO! 


NINGÚN 
EJÉRCITO. YO, 
SIN EMBARGO... 


SOY UNA 
LEGIÓN... 


/ Pp co AER S PE A SY ILUSO, LAS LLAMAS 
%. DROS DE PLAGA! 7 S PRONTO ALCAN- 
e ñ ZARÁN LOS 
DEPÓSITOS DE 
MUNICIÓN... 


"¡TODOS VOLAREMOS 
ANTES DE PODER DESTRUIR 
A MI SEÑOR B'HAAAN!" 
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“ENTONCES, 
¡QUE LAS LLAMAS 
DE SU FURIA 
NOS DESTRUYAN 
A TODOS!”. 
Y DEMASIADO TARDE, 
DEMONIO. ¡TUS ESPE- 
' RANZAS DE QUE LA 
PLATAFORMA EXPLOTE Jl | 


Mp! : IN SON VANAS! 
y p pe WN IN 

O: ' 

AT 





Dn, 


¡QUE LAS LLAMAS q WA NADA 
DEL EMPERADOR . EU e E 
PURIFIQUEN TO) A 0 
ESTA PLAGA! e | y! NM 
ES | ] | | 
| | 


: ¡MIRA, TU PRECIOSO 
NO PUEDE HERIR A 2) : TEMPLO Y TU SEÑOR 
ALGUIEN COMO YO! 9 N YA ESTÁN AHÍ! 





¡VENGA! ¡VENGA! 
¡VAMOS, ALINEATE 
CON LA TRAYECTORIA! 
DEBO APRESURARME... 


..SÓLO ME QUEDAN ALGUNOS 
EGUNDOS PARA TELEPORTAR A LOS 
MARINES Y EVITAR SU MUERTE 
0 SETE ATT AOS IN 


AN 


INOOOOO! | $ 
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El Land Raider es el modelo de tanque más esperado de cuantos 
hemos fabricado. En el Studio, el proceso de su diseño y desarrollo, 
que ha recaído en Jes Goodwin, ha sido seguido con mucho interés 
por todo el mundo. En las próximas páginas os describimos el pro- 

ceso que ha seguido el desarrollo del Land Raider. 


AL PRINCIPIO... 


Como muchos de los aficionados más 
veteranos recordarán, el primer modelo de 
Land Raider apareció en 1.988. Este 
modelo de Land Raider era el segundo tan- > 
que de nuestra historia (el primero había . => 
sido el Rhino). Como podéis comprobar, el 
estilo del nuevo tanque puede remontarse 
hasta este antiguo modelo. En especial, se 
han diseñado los Cañones Láser para que 
parezca que están siendo controlados 
remotamente por el artillero; en oposición a 
las armas controladas manualmente de la 
Guardia Imperial. Este es un aspecto 
importante del nuevo modelo, pues permi- 
te distinguir el Land Raider de los tanques 
más toscos de la Guardia Imperial, refle- 
jando así el nivel tecnológico superior del 
Adeptus Astartes. 





EL Land Raider original es un 
modelo de 1.988. 




























Como sucede con cualquier otro proyecto 
de estas características, el nuevo Land 
Raider ha necesitado un proceso de desa- 
rrollo de varios años. A continuación, os 
contamos paso a paso cómo este magnífi- ISS > 
co tanque ha conseguido salir a la luz. y DNP 






Algunos de los bocetos conceptuales iniciales del 
Land Raider realizados por Jes allá por 1.995. 
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Al igual.que-con cualquier otro proyecto, 

' el'primer paso-de Jes.fue realizar algu- 

: nos bocetos conceptuales, Estos son de 
hace varios'años (de»1:995) ycomo, 
podéis comprobar, eJ'modelo final difiere 

bastante de éllos7En este punto del: pro- 

5250, Jes habló cón.Josdiseñadorés de juegos en 
pisca de ideas-sobre:sú-aspecto.-Los.esquemas de 

"Andy Chambers (derecha)fueron-de gráan-ayuda. 

es también recibió grandes influencias de diver- 

E sas películas y programasde.ciencia ficción: A par, 

2 tir de estos esquemas construyó una.maqueta de 

== prueba con madera de balsa para determinar el 

3 tamaño en comparación, conlas otras miniaturas 

"de Warhammer40,000. 
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En 1.997 se puso a la venta 
el Land Raider para Epic 
40,000. Este modelo es muy 
similar al nuevo Land 
Raider para Warhammer 
40,000, aunque también 
pueden apreciarse impor- 
tantes diferencias. 
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La maqueta de prueba hecha 


ln ryma o El A 
cr con madera de balsa 
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A|partir de la maqueta de Prueba y los dibujos 
conceptuales, se CONStruyó uña maqueta a escala 
- 2:1 Habitualmente se construye Una maqueta a 
escala 3:1, pero a causa del tamaño del Land 
Raider se decidió que la estala 2:1 sería más 
práctica para el habitáculo; aunque las armas 
seran que hacerse postefiormente a escala 3:1. Sin embar- 
en este paso sexdecidió que debía mejorarse su aspecto 
neral, pues sé parecía demasiado a los tan- 
mes dela Guardia Imperial. El tanque 
ni2 que mostrar claramente que 
sspde un nivel tecnológico supe- a 
ar por lo que se decidió incluir : o | r 
más componentes móviles. ¿ : / 
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En vez de volver a empezar, Jes rediseñó las 
partes que debían cambiarse realizando 
nuevos esquemas de diseño de estos com- 
ponentes. 


TERA E IEDF DDDEZ, 


A partir de los esquemas de diseño de Jes, 
los encargados de los moldes crearon un 
modelo a escala 2:1 del habitáculo, y moldes 


a escala 3:1 de las armas y los accesorios. 
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Jes esculpió detalles adicionales en 

el habitáculo y las armas del tanque. 

Además, hizo maquetas de las armas 

ylos accesorios a escala 2:1 para 

poder comprobar que encajarían per- 

fectamente en el habitáculo al reducir- 
se ambos/al tamaño real. El modelo también se 
comparó con otros vehículos de los Marines 
Espaciales para comprobar que su tamaño fuera 
el correcto, y que su diseño se adaptara adecua- 
damente aldel resto de la gama. 






El habitáculo a escala 2:1 y las armasa escala 
3:1 se devolvieron a los encargados de los.mol- 
des para que hicieran negativos en resina de 
todos los componentes: 


Seutilizó un pantógrafo para construir los mol- 
as de acero con Jos que finalmente se construirían las 
sas del modelo a escala real. El pantógrafo resigue la 
sicie del negativo de resina con un sensor, y una 
mienta de acero talla el molde imitando el movimien- 
"sensor, pero reduciéndolo a la escala de 
Mr amnmer 40,000. 


ESE paso el pantógrafo también incorpora al molde 
a una gran cantidad de dispositivos técnicos, como la 
de accesorios, los canales de evacuación de líquido, 


puntos de eyección, etc. 
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Los técnicos mmatriceros Terry y Steve 
A continuación, se montaron los moldes de acero comprobaron laS' primeras matrices 


para cada componente para poder fabricar las pri- frente a lafesina para asegurarse de 
meras matrices de prueba. que todos los detalles eran correctos, 


y> 


y AN 
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Así se obtuvo el modelo del nuevo Land Raider 

finalmente acabado, aunque todavía faltaba un largo proceso 

antes de que pudiera llenar las estanterías de tu tienda Games Workshop. Fue a 
partir de este momento cuando se puso en acción el resto del Studio de Diseño, con- 
virtiendo el modelo del Land Raider en un producto Games Workshop acabado. 
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El Land Raider 
fuepintado 
conos colo- 
res. de todos 
los Capítulos 
de Marines 
Espaciales-del 
Studio, 


155: 99.12.0101/010 LAND RAIDER 
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SPACE MARINE VEHICLE TRANSFER SHEET 
0 4 COMPONENT NUMBER 99 51 01 01 104 


Dave Gallagher reali- 
zó otra estupenda 
ilustración para la 
caja, que también pre- 
senta un nuevo estilo. 


También se creó la 
nueva hoja de calco- 


manías de los Marines a O (y o] (4) e AF 


Espaciales que se 
incluirá en la caja. E] le 
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Bien, pues esto es todo. En total, el proyecto ha requeri- ? A Y PH PRUEBAS 


do cinco años para completarse desde su concepto ini- 


cial hasta su puesta a la venta. ¡Disfrútalo! 
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ES A partir del da 25 de Mayo 
ponemos a la venta el más 

- esperado de los vehículos del 

s ejército de los Marines +. 

' Espaciales. Por ese motivo, a Eo 
¿ hemos preparado las 
| siguientes actividades para ti. é 





' Desde el 25 de Mayo hasta el 8 
de Junio, nuestra tienda se - 
convertirá en un Mundo Forja, 
y nuestros Tecnosacerdotes 
pondrán a tu disposición 
todos sus conocimientos y su 
tecnología para ayudarte a 
construir tu Land Raider y 
darle los colores de tu ejército. 





Ven a tu tienda “Games 
Workshop y compruébalo. 
Las tropas Imperiales te 
necesitan, trae tu Land 
Raider. pintado y participa 

en la 2? batalla por Jucha... . 
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día 8 dé Junio: E de Batalla. 


"...Las tropas ES 


están en una situación muy. 
difícil. El planeta Imperial 


Jucha ha sido invadido por 
una terrible fuerza Eldar. + 
Las últimas tropas 
Imperiales se han reunido 
alrededor de una línea de 
trincheras en las afueras de - 
la capital. La situación es 
desesperada. Se han pedido 
refuerzos urgentemente a 
los Marines Espaciales. 
Mientras los primeros rayos 
del sol despuntan porel 
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fuerza motorizada. 
serán suficientes estos 


horizonte, las tropas 
. Imperiales se prepar 
morír en un combat: 
desigual contra la 
arrolladora fuerza Eldar. De 
repente, y ante la atónita 
mirada de los valientes 


para 


soldados de Catachán, se 


empieza a oír un creciente 
rugido de motores que 
indica la presencia de una 
'Éro, 


refuerzos para parar la 
hoeda altenígena?” 
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lo largo y ancho de los cientos 
de miles de planctas que forman 
el Imperio, incluso en aquellos en 
que la población está más atrasa— 
da y es más supersticiosa, los Marines 
Espaciales del Adeptus Astartes son figuras 
legendarias. En los mundos civilizados se 


+ habla de ellos en susurros, acompañados por 


leyendas sin fundamento sobre antiguos 
secretos relativos a bioalquímia y condicio— 
namientos genéticos. Los mitos de las 
poblaciones primitivas hablan de Ángeles de 
Muerte. que descienden de las estrellas 
“mediante alas de fuego para castigar a las 


"serpientes del Caos. También :son muy 


abundantes las historias sobre los carros de 
acero de los Angeles, bestias gigantescas de 
metal con una piel capaz de resistir cual- 
quier ataque, con ojos que disparan rayos y 
en cuyos estómagos viajan los Ángeles de 
Muerte. Ésta es la leyenda del Land Raider. 


El Land Raider se basa en la cuasimística 
tecnología de las Plantillas de Cons- 
trucción Estándar (PCE), y como tal su 
diseño es anterior al Imperio cn muchos 
miles de años. Su redescubrimiento es atri- 
buido al gran Tecnomago Arkhan Land, 
poco después del nacimiento del Imperio. 
3 fecha en que el Land Raider Imperial 
“entró por primera vez en combate es un 
asunto muy discutido entre-los arqueólogos 
Imperiales. Algunos defienden la teoría de 

un Land Raider disparó sus Cañones 
"A por primera vez durante el Asedio de 

Delebrion; mientras que otros defienden la 
postura de que causó sus primeras bajas al 
enemigo durante las grandes batallas de 
tanques que tuvieron lugar en el mundo de 
Calysto Platinum, al inicio de la Gran 
Cruzada. La popularidad del Land Raider 
entre las fuerzas Imperiales fue abrumado- 
ra. Un mundo forja entero, Anvilus 9, se 
dedicó a fabricar exclusivamente Land 


+eRaiders: y este módelo”de vehiculo se Pros” po 


pagó rápidamente por toda la galaxia, por 
medio de las flotas del Emperador. 


En esa época el Land Raider fue utilizado 
por prácticamente todas lis fuerzas huma- 
nas, incluidos los Marines Espaciales y el 
ejército Imperial. No hubo ningún campo 
de batalla en los primeros dos mil años del 
Imperio que no probara la efectividad de 
esta temible máquina de guerra. Pero enton- 
ces; el Señor de la Guerra Horus bombar- 
deó víricamente Istvaan V y la galaxia 
sucumbió 4 la Gran Herejía. Anvilus 9 fue 


El Escriba Gav Thorpe ha reunido en 


estas páginas algunos de los docu- 
mentos más relevantes sobre la his- 
toria de este bastión de los Adeptus 
Astartes que es el Land Raider. 


destruido por Tecnosacerdotes renegados, y 
la producción del Land Raider se vió de 


repente reducida a un mero goteo propor- 


cionado por unos pocos mundos forja que 
seguían leales al Emperador (muchos mun- 


dos forja decidieron secesionarse del 
Imperio en vez de aliarse con uno u otro 


bando). Cuando las fuerzas del Señor de la 


Guerra amenazaban con destruir la Tierra, el 


Emperador decretó que todos los Land 


Raiders que siguieran en manos de tropas. 
leales tenían que ser destinados al uso. 


exclusivo de las Legiones Ástartes, que Íle- 
vaban el peso de la lucha. Elf Land Raider 
fue vital para ambos bandos durante los 
amargos combates que tenían que decidir el 
destino del Imperio. Fue uno de los pocos 
vehículos que podían, si se utilizaban en 
número suficiente, frenar e incluso destruir 
los gigantescos Titanes del Adeptus 
Mecánicus. Además, su capacidad para 
luchar en casi cualquier teatro de operacio- 
nes, incluso bajo el agua o en atmósferas 
altamente corrosivas, significó que- estuvo 
presente en muchas más acciones militares 
que cualquier otra máquina de guerra. La 
Herejía fue finalmente aplastada gracias al 
sacrificio del Emperador; pero con-la ascen— 
sión del Emperador al Trono Dorado, nadie 


se atrevió a derogar su orden de que los 


Land Raiders los utilizaran exclusivamente 
los Marines Espaciales: Y así ha sido 
durante los últimos diez mil años. 


Los Land Raiders son' perfectamente, ade- 
cuados para la guerra móvil que aplica el 
Adeptus Astartes. Al igual que los Marines 
Espaciales, el fuertemente blindado Land 
Raider es capaz de: luchar en prácticamente 
todas las condiciones imaginables, incluso 
en Climas extremos, enel vacio. total y-en 
mundos de clevada gravedad. El Land Raider 
ofrece una protección. y transporte vitales 
a las escuadras de Marines Espaciales, y 
posce “suficientes armas pesadas para pro- 
porcionar un considerable fuego de apoyo 
pesado una vez desembarcados los pasajeros. 
En mundos letales y otros ambientes hosti- 
les, el Land Raider almacena suficientes 
suministros para que los Marines Espaciales 
puedan recargar los sistemas energéticos y 
de control medioambiental de sus servoar- 
maduras, permitiéndoles así actuar durante 
periodos operacionales más largos. 


En combate, cl procedimiento estándar -es 
que la escuadra desembarque, dejando que 


el Land Raider actúe de forma independien= 


FU 


tc. La combinación de armam nto-del Land 
Raider le permite cumplir misioncicn 
diversas dentro del campo de ba 


permite. resistir los ataques de la inmensa 
mayoría de armas terrestres de la galaxia. 
En este rol, varios Land Raiders forman Una 
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a 
+ Habitualmente se utiliza como un emplaza 
miento -móyil, pues su grueso blindaje le 


línea defensiva para evitar cualquier contra- 


ataque O para Crear una posición impenetra- 
ble en el interior del territorio enemigo. 
Sus dos cañones láser conmutados son: la 
mejor arma anti-tanque que puede encon= 
trarse cn un vehículo de este tamaño, por 
lo que los Orkos muchas veces llaman 
“abrelataz” al Land Raider. ¿Combinando 
estas armas con sus bolters. pesados, el 
Land Raider es capaz de destruir escuadro- 
nes de vehículos ligeros y causar masacres 
entre las filas de las unidades de infantería 
más pesadamente equipadas. 


“El Land: Raider tiene ventajas sobre casi 


cualquier otro tanque de batalla del Imperio. 
Su capacidad de transporte de tropas le per- 
mite llevar su propio complemento de 
infantería de apoyo, por lejos de la línea del 
frente que deba actuar. El Land Raider 
cuenta a bordo con todo lo necesario para 
su buen funcionamiento y el de su tripula- 


ción y pasajeros; incluidas «instalaciones 
médicas, sistemas de soporte vital y o 
templo para asegurar su pureza espiritual. El 


diseño básico de su motor puede adaptarse 
para aceptar cualquier tipo de combustible, 
incluidas diversas variedades de gases, com- 
bustibles fósiles, líquidos, e incluso materia 
orgánica. Un sistema tres veces. redundante 


de motores catalíticos y sistemas de comu= 


nicaciones proporcionan unas excelentes ins- 
talaciones de mando y control que permiten 
al Land Raider actuar como base de opera- 
ciones para la escuadra que transporta; con 
lo que pueden alcanzarse niveles inigualables 
de opcracionalidad tras las líneas enemigas. 


La supervivencia del Land Raider está 
garantizada por las numerosas capas de ale- 
ación blindada que, gracias a los datos de 
la PCE conseguida por el Tecnomago 
Land, puede fabricarse a partir de diferen 
tes tipos de materiales. Su tamaño hace que 
sea más maniobrable en combate que los 
súperpesados Banchlades, Stormhammers y 
Shadowswords que utiliza la Guardia 
Imperial, y eso sin reducir significativa 


mente su blindaje. 





iendo un misterio, aunque parece 
n e. De lo que no hay duda es de 
ado con una mente muy perceptiva, 
“parte de historiadores se han centra- 
e en su excéntrico estilo de vida y sus 
ábitos personales. Por ejemplo, un agua- 


izado en mármol muestra al Tecnosacerdote 


eo diario por las grandes bóvedas celes- 
m junto a su mascota, un ciber- 
itulo de las Citas de Geronimus hace 
icias a su inclinación por las pelucas 
ara disimular la caívici que le afectó 
ana edad. ¿ 


de 
¡io crático comportamiento per- 
Land quien dirigió la gran expedi- 
s ruinas de la Bibliotecum Ómnis 
ró las laberínticas 
'n busca de archivos 
y $ 


taba hizo dos descubrimientos que iban a revolucionar 
todos los tratados técnicos de los milenios venideros. El 
primero fue una imagen casi completa con los datos 
PCE correspondientes a un tanque de batalla pesado, 
que acabó conociéndose como “Land” Raider en honor 
a su descubridor. En segundo lugar, Land descubrió 
información muy valiosa sobd f 

más tarde formuló una hipótesis sobre la apli 
práctica de estos motores gravíticos, que condujo a la 
construcción de los primeros “Land ers. 


Land murió mientras dirigía una segunda expedición 
al interior de la Bibliotecum Omnis; su vocodiari 
sonal fue encntrado dos siglos después por uno de los 
numerosos equipos de rescate. Se cree que él y su expe- 
> ee br destruidos uno a uno por un misterioso 
depredador; aunque todavía es motivo de grandes 
Elise si se trataba de alguna especie de bestia, un 
ente psíquico, o tal vez un virus inteligente. Para 


muchos esto no es más que otra prueba de que los secre- Ie 


os de la Era Siniestra de la Tecnología es mejor que 
sigan envueltos en el misterio. 
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l aire fue desgarrado por los aullantes gritos de 

guerra de los Orkos mientras los pielesyerdes 

asaltaban una vez más las ruinas. El soldado 

Clave tembló al ver la masa de: criaturas bestia- 
les que se dirigía hacia él, pero. aún así apoyó su rifle 
láser contra el desmenuzado muro de ladrillos y apun- 
tó cuidadosamente. Su disparo se unió a la andanada 
de los Guardias Imperiales que había junto a él, 
haciendo que media docena de Orkos cayeran rodan- 
do entre los cascotes: 


“¿Dónde están esos Marines Espaciales que nos prome- 
tieron?” -se- preguntó amargamente Clave mientras dis- 
paraba otro rayo de luz superenergético contra la masa 
de pielesverdes. Durante tres horas, a duras penas habí- 
an conseguido rechazar las oleadas de Orkos que asalta- 
ban las ruinas del pueblo; y habían sido totalmente inca- 
paces de cumplir sus órdenes de asegurar los restos del 
templo Imperial, que se encontraba a no más de dos- 
cientos metros del lugar donde habían quedado atasca- 
dos por los asaltos Orkos. Recorriendo el muro en busca 
de una posición más ventajosa, a Clave le pareció oír 
algo por encima de los aullidos de los Orkos. Era una 
especie de sonido crepitante y chirriante, apenas audi- 
ble pero muy persistente. 


Mirando a su alrededor, vio algo que hizo que el miedo 
le acelerara los latidos del corazón. Entre los Orkos 
pudo distinguir tres gigantescos Dreadnoughts que 
avanzaban entre los pielesverdes con paso torpe y yaci- 
lante. Uno de ellos apuntó con sus armas a la escuadra 
que había a la derecha de Clave y el muro explotó en 
innumerables fragmentos cuando el Dreadnought vomi- 
tó una lluvia de proyectiles sobre la línea defensiva de la 
Guardia Imperial. Mientras se agachaba, Clave pudo oír 
el aullido de un cohete por encima de su cabeza, segui- 
do por una lluvia de polvo y cascotes al explotar en el 
viejo refectorio que Clave tenía a unos metros por detrás 
suyo. Eos Orkos apenas podían ser mantenidos a raya 
por el intenso fuego de los Guardias Imperiales. Los 
rayos láser eran totalmente ineficaces para atacar a los 
Dreadnougbts, pues rebotaban totalmente en sus placas 
de blindaje, al igual que los también inefectivos proyec- 
tiles de bolter pesado. Clave maldijo la falta de armas 
antitanque delpelotón, Reconocimiento les había dicho 
que mo había vehículos pesados Orkos en ese cuadrante. 


Los Dreadnoughts se encontraban apenas a unos treinta 
metros, seguidos de cerca por una gigantesca masa de 
pielesverdes que esperaban ansiosos poder asaltar por 
cualquier húeco que abrieran los Dreadnougbhts en las 
líneas Imperiales. El rifle láser de Clave emitió un débil 
gemido que le obligó a arrancar sus ojos hipnotizados 
de los ruidosos Dreadnougbts el tiempo necesario para 
cambiar el cargador gastado por uno nuevo. 


Con umestallido ensordecedor, la pared que había cinco 
metros a la izquierda de Clave explotó lanzando frag- 
mentos de piedra del tamaño de un puño sobre toda la 
carretera. El aire quedó saturado con un retumbar 
mecánico a medida que el Land Raider atravesaba las 
montañas de cascotes, oscureciendo la luz del sol 
poniente de Javon. Los servos gimieron cuando el 
Cañón Láser más próximo a Clave ajustó su puntería, 
girando rápidamente en su afuste para apuntar al 
Dreadnought más próximo. El cegador destello del dis- 
paro de los dos cañones pareció incendiar el aire. La 


NN 01 1009190910910 11 


máquina de guerra Orka se vio repentinamente envuelta 
en un espeso humo negro, dando un paso más antes de 
tambalearse hacia un lado y caer al suelo: Una chispa 
prendió en el tanque de combustible, y la máquina fue 
engullida por una gigantesca bola de fuego: 


Los otros dos Dreadnoughts se giraron hacia el Land 
Raider, moviéndose espasmódicamente a través del 
aceitoso humo que surgía de los restos de su camarada. 
El lanzacohetes de uno de ellos giró hacia el vehículo y, 
en medio de una espectacular explosión de chispazos, 
disparó. Un cohete empezó a dar vueltas descontrolada- 
mente por el aire; pero el otro fue directo a su objetivo, 
impactando en el blindaje de la parte superior de la 
rampa de desembarco. Sin embargo, cuando se dispersó 
el humo de la explosión, pudo comprobarse que los 
daños más graves los había sufrido la pintura. Otros 
cohetes pasaron erráticamente de largo, o impactaron 
en el Land Raider sin causar daños aparentes en el grue- 
so blindaje del vehículo, mientras sus orugas giraban 
lentamente para encararse con sus enemigos. Una vez 
más, dos rayos de intensa luz alcanzaron su objetivo, 
atravesando sin dificultad alguna el toscamente pintado 
blindaje del Dreadnought con lanzacohetes, que quedó 
convertido en un amasijo de metal retorcido y carne 
chamuscada. Cón un rugido metálico emitido por sus 
altavoces externos, el último piloto lanzó su 
Dreadnought hacia adelante en una desenfrenada carre- 
ra hasta que, con un retumbar metálico, el Dreadnought 
chocó con la parte frontal del Land Raider. 


Clave pudo ver «como la. garra y la sierra: del 
Dreadnought cortaban y golpeaban el tanque. Saltaron 
chispas en todas direcciones, y Clave vio como una plan- 
cha del tamaño de su cabeza era arrancada y tirada a un 
lado. Con un bandazo, el Land Raider retrocedió y el 
Dreadnought dio un traspiés hacia adelante al dejar de 
estar apoyado en el tanque. Los cañones láser volvieron 
a vomitar su carga de muerte; uno de los proyectiles par- 
tió la pierna derecha del Dreadnought por debajo de la 
articulación, mientras el otro destruía la garra. El 
Dreadnought cayó al suelo, pero aún así intentó seguir 


avanzando hacia el tanque, arrastrándose con ayuda del- 


brazo de la sierra circular. 


Gon un chasquido, la rampa de desembarco frontal del 
Land Raider se abrió y Clave pudo ver como salía de ella 
un infierno de proyectiles de bolter. Incluso antes de 
que la rampa tocara el suelo, los Marines Espaciales de 
su interior ya estaban saliendomientras seguían dispa- 
rando sus bolters. La escuadra de Marines Espaciales 
rodeó al solitario Dreadnought mientras seguían dispa- 
rando. Su Sargento, con el estandarte heráldico ondean- 
do por el calor del vehículo ardiendo, se adelantó mien- 
tras esquivaba la sierra del vehículo superviviente. Se 
agachó y golpeó con algo.las junturas de la cintura; ins- 
tantes después, dos ahogadas detonaciones indicaron 
que las granadas perforantes habían estallado,:Con' su 
primer objetivo neutralizado, los Marines Espaciales se 
dirigieron hacia los Orkos, que estaban deambulando 
de forma confusa, prácticamente desmoralizados. 


“¡Guardias! -Claye oyó gritar al Comisario Divel desde 
primera línea=. ¡Adelante!”. 


Con un vítor, Clave saltó por encima del muro para diri- 
girse hacia los Orkos, junto con el resto del pelotón. 
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D Los Rhinos de los Ultramarines utilizan el voluminoso Land Raider E » 


* como cobertura mientras avanzan por los campos de un mundo agrícola. 3 ) 4 
h / | WN 
ñ 1h 


Usa Land Raider forma una 
O ES 
lacas de los Angeles Oscuros. 


EROS Ángeles Sangrientos 
Sesembarca su mortífera carga delante mismo de 
ls defensas de los Amos de la Noche. 








¡Una 
magnífica 
oportunidad * 
para 
convertir tu 
afición 
preferida 
en fu 
profesión! 


¿Te identificas con 
esta descripción? 
Entonces queremos 
conocerte. Si estás 
interesado en 

esta oportunidad, 
escribe cuanto 
antes a la siguiente 
dirección: 

Oferta Empleo 
Fuerzas de Ventas 
Games Workshop 
Motores, 300-304 
Polígono 

Gran Via Sur 
08908 L'Hospitalet 
de Llobregat 
Barcelona 





NELELLNE NIE 
os tu currículum ¡ya! 
No dejes pasar esta 
oportunidad única! 


¿Quieres 














unirte a las 





fuerzas de ' 
Vi 





Buscamos jóvenes 
GUIDED RO ERES 
provincias de España, que 
quieran formar parte de 
nuestro equipo de Ventas. 


Necesitamos encargados 
- y dependientes de - 
CONE SPEERO TUE 
nuestro programa de 
continua expansión. 


AS taa quién buscainos? 


SI TIENES... 


Buenos conocimientos del 
Hobby Games Workshop 
Entusiasnro sin límites 
Personalidad extrovertida 


Ganas de trabajar 


Flexibilidad en tu tiempo libre 


TE OFRECEMOS: 


Integración en una emp 
en continua expansión -. 
Formación especializada 
completa 

Excelentes perspectivas 
profesionales 






Si el mes pasado os hablamos de la gente que par- 
ticipó en el Torneo, este mes vamos a mostraros 


algunos de sus ejércitos; ya que, después de los 

jugadores, lo más importante son sus tropas. Sí, 

no son todos los que estuvieron, pero son todos los 

que están. En cualquier caso, queremos mostrar desde aquí 
nuestra admiración y agradecimiento por las muchas horas 
que sin duda dedicaron todos los participantes a sus ejérci- 
tos con el fin de presentarse en el Torneo con lo mejor de 
ellos mismos. ¡Animo y a por el siguiente! 


¡Nos vemos en el próximoTorneo! 





Toni Martínez 
Ruiz (Valencia) 
Primer 
clasificado 
Torneo 2000 


lo 


a 
POE 

L o que podéis ver en la foto empuñadura. También utilizó ra, ya que le hacía ilusión aparecer 
general son las unidades más brazos de Orkos de Warhammer en la revista con ella, iy no podía- 

llamativas del ejército que Toni 40.000 de plástico para que em- mos negarle eso al campeón! Ade- 

utilizó en el Torneo. Aunque to- puñaran las ballestas y manos de más, probablemente le ayudó en 

das son estupendas, destacan por Goblin (también de plástico) el pintado de las miniaturas... 

su gran originalidad el carro, que para que las sujetaran. 

montó casi en su totalidad con 

madera de balsa; y los Ballesteros 

Orcos, que fueron objeto de un 

laborioso proceso de transforma- 

ción: las ballestas en sí las montó 

pegando las dos mitades de un 

arco de la matriz de Go- 

blins de 

plástico 

2 un 

trozo de Á ¿ 

madera de An e 1 NO it ». € 2 S : 

balsa, que : 3 

hizo de 


Toni es un veterano jugador, 
j como demuestran algunas de , Y, 

sus miniaturas (¡el Lanzaviro- E 

tes Orco es un modelo Cita- A 

del antiquísimo!); y en la foto E LO Pa 

le podéis ver junto a su seño- E ' - Y 
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Rafael Luna 
VETO 
(Tarragona) 
57% clasificado 
NADO) 


e 


NESST 
SS 
ÁS OR ) 
1 
N l ejército de Rafa destaca por el simple: Verde Ángeles Oscuros, nes, como la de la Rata Ogro en 
aspecto abigarrado de sus regi- Marrón Quemado, Marrón Vómito plena "faena" de descuartizamien- 
mientos y por la hábil combina- y Carne Bronceada. Otros elemen- to; O la decoración de las peanas 
N ción de una paleta de colores muy tos a destacar son las conversio- con arena, gravilla y piedras. 


ara hacer esta simpática trans- de los Snotlings, ponerle un velo de la vagoneta. El resto no fue 

formación, Pedro sólo necesi- a Otro y modelar la banda más que una hábil disposición 
tó un poco de masilla verde, que (donde puede leerse "juzt de las miniaturas. Como podéis 
utilizó para vestir de frac a uno married”) en la parte posterior ver, sencillo pero efectivo. 
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l espectacular ejército de Fer- 

nando está inspirado en el 
esquema de colores del magnífi- 
co Lanzavirotes de repetición Alto 
Elfo de David Thomas (White 
Dwarf 54), que se llevó el primer 
premio en la categoría mejor 
máquina de guerra en el Golden 
Demon'99 francés. En realidad, 
le gustó tanto la combinación de 
colores, ¡que la aplicó exactamen- 
te igual a todo su ejército! Fer- 
nando prefiere la infantería arma- 
da con arcos y lanzas (fijaos en la 


l ejército de Hombres Lagarto 


de David destaca sobre todo 


por su chillona combinación de 
colores. Pese a que a primera vista 
puede parecer un esquema de 
colores poco adecuado y capricho- 






unidad de la Guardia del Mar) a 
los regimientos de caballería o 
los carros, que considera muy 
caros en puntos para el escaso 
papel que cumplen en sus bata- 
llas. Lo que veis aquí no es más 
que una pequeña parte de su 
ejército de Alto Elfo de 11.000 
puntos. Además, también tiene 
otro ejército del Caos para War- 
hammer y otro de Marines Espa- 
ciales del Caos para Warhammer 
40.000. Como puede apreciarse, 
todo un aficionado al hobby. 


so, en realidad tiene su razón de 
ser: David escogió el rojo, el naran- 
ja y el púrpura porque son colores 
cálidos que combinan muy bien; y 
además, para los Hombres Lagarto, 
el rojo es indicativo de ferocidad y 





PAC Sa 
- E A ; Sr 
Fernando Prie: 
to Carbonell 
(Madrid) 
141% clasificado 
Torneo 2000 





David Pérez 
Marimón 
(Barcelona) 
19% clasificado 
Torneo 2000 


el púrpura de profundo intelecto. 
Por tanto, los guerreros de su ejér- 
cito son fieros e inteligentes. Otro 
motivo, no tan importante, es que 
no quería pintar al Mago Sacerdote 
Slann de color verde... 
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Javier Gayet 


| 


Valls 
(Valencia) 
Tercer 
clasificado 
Torneo 2000 
Premio 7, 
al ejército ' 
mejor 
pintado | 
x De) 
1 
A 
x 
Javier 
es un 
consumado 
coleccionista de 
miniaturas y construc- 
tor de escenografía. Su 
l ejército destaca por el cuidado 
que ha puesto en todos y cada 
uno de los detalles; sobre todo en 
lo que se refiere a las peanas, que 
están muy elaboradas. Para hacer- 
ES las utilizó mucha cola blanca, resi- 
na, cerdas de escoba, papel y 
otros materiales resistentes; y a la 
hora de prepararlas prefiere que 
la decoración sea lo más rígida 
posible, ya que así se conservan 
mejor las miniaturas. 
Javier utilizó 
. en su ejército 
S 'Y un esquema de 
(3 colores que 
incluía muchas 
mezclas de 
” Y 
a tonos verdes y azu- 
17 £ . 
5 les, además de tintas. 
E AR NE A Su obsesión por los 
D ALA detalles le llevó a extremos 
a RES tales como adaptar el esque- 
Na a ma de colores al trasfondo 
_— ¿ 


que había creado para su 
á ] ejército; ie incluso a pintar 
: su Estegadón tal y como 
aparece en la ilustración 
de la cubierta del libro 
de ejército de los - 
Hombres Lagarto! ERA A? 





Emilio Cinos Rodríguez 
(Benidorm) 


E* curiosa transformación de 
un carro de Guerreros del 
Caos de Tzeentch parte del chasis 
de un carruaje Alto Elfo y utiliza 
las miniaturas de Aekold Helbrass 
y de uno de los tripulantes del 
carro de los Guerreros del Caos. 
Además, uno de los discos volado- 
res no es más que un pegote de 
masilla verde al que Francisco 
Javier enganchó varios símbolos 
de la matriz de escudos de los 
Goblins Nocturnos de plástico y 
cuchillas de la matriz de Eldars 
Oscuros de Warhammer 40.000. 


n esta foto podéis apreciar las 

transformaciones de Emilio de 
una Rueda de la Muerte (cariñosa- 
mente llamada por él "Rat Royce”) 
y de su Portaestandarte de Batalla. 
Para hacer el "Rat Royce", utilizó las 
piezas metálicas correspondientes 
a las ruedas de una Rueda de la 
Muerte común, cartón para el habi- 
táculo, un tubo de fontanería para 
la caldera y pequeñas piezas de 
metal y plástico para los detalles. 


Para el Portaestandarte de Batalla 
utilizó la cabeza de un Señor de las 
Alimañas y una miniatura de Porta- 
estandarte Guerrero Alimaña. El 
estandarte lo hizo recortando 
pequeñas figuras de un cartón y 
pegándolas sobre un trozo de car- 
tulina, lo que proporcionó relieve 
al diseño. 


Raúl Babiano 
Lara 

(Madrid) 

47" clasificado 
Torneo 2000 


l regimiento de 

Matadores Enanos 
de Raúl demuestra que 
un regimiento pintado 
de forma limpia y visto- 
sa no precisa de trans- 
formaciones complica- 
das para resaltar en el 
campo de batalla. 
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Como ya comentamos el mes pasado, el Games Day de este año ha sido el más multi- 
tudinario que se haya celebrado hasta ahora; tanto por asistencia como por la presen- 
cia de algunos dioramas procedentes de otros lugares del mundo, como el canadiense 


que os presentamos a continuación. 


JB: todo empezó en Enero de 1.999, 
cuando el gerente de GW Canadá, Ed 
Spettigue, decidió celebrar el primer 
Games Day canadiense. Personal- 
mente, siempre había deseado poder 
realizar un GRAN diorama y, para mi 
sorpresa, a Ed le encantó esta idea. Al 
preguntarle a Ed de qué tamaño debe- 
ría ser el diorama central, me dijo sin 
titubear que de una superficie de 
250x500 cm. ¡Hmm, iba a ser un pro- 
yecto monstruoso...! 





JB y Tracey Coulter 


Sorprendido por el tamaño del proyecto, y convencido de que 
no sería capaz de realizarlo en ningún otro lugar, tuve que arro- 
dillarme ante el encargado del almacén, Aaron Zulak, suplicán- 
dole que me permitiera instalarme en un rincón del almacén. 
Afortunadamente, mi mujer, Tracey, acababa de unirse a la 
compañía, ¡ya que iba a necesitar toda la ayuda que pudiera 
conseguir! Ya me había hecho una imagen mental de cuál 
debería ser el aspecto del paisaje. Quería un río y una cabeza 
de playa, por lo que encargué a Tracey la misión de representar 
el agua, pues sabía cómo recrear el oleaje utilizando una resina 
especial. Después de encargar todo el material que necesitába- 
mos, nos dirigimos al cine para volver a ver “Salvar al Soldado 
Ryan” en busca de inspiración. 


Cuando llegó todo el material nos pasamos todo un día cortan- 
do los contornos de los primeros paneles; y la noche siguiente 
dibujando contornos de plantillas de artillería y explosión para 
representar los cráteres y explosiones. Mientras yo estaba ocu- 
pado con esto, Tracey estaba acabando de pintar a toda veloci- 
dad su ejército de Eldars Oscuros para el torneo interno del per- 
sonal (¡este ejército, más tarde, resultó imprescindible!). 


Ya llevábamos dos meses trabajando en el proyecto cuando se 
enviaron las miniaturas a nuestras tiendas para que las pinta- 
ran. Todo el proyecto seguía el calendario previs- 
to cuando cayó la bomba: Ed nos dijo que 
al final no habría un Games Day 
canadiense este año, 





PERO que se había decidido que nuestro diorama se mostraría 
en los Games Day norteamericano e inglés, ¡lo cual significaba 
que teníamos que acabarlo un mes antes de lo previsto! 


Fue entonces cuando los chicos del Studio estadounidense 
empezaron a hacernos preguntas sobre nuestra “mesa miste- 
riosa”. ¿Qué título tenía? ¡Bien, todavía no teníamos ni idea! 
Después de una breve discusión, Tracey y yo decidimos lla- 
marla como un honor de batalla otorgado al regimiento del 
que ambos habíamos formado parte cuando servimos en el 
ejército canadiense. La acción se denominaba “Cruce del Río 
Melfa”, por lo que bautizamos el diorama como “Caza de 
Esclavos en el Río Melfa”. También querían saber el tamaño 
final. Como sabíamos que no teníamos suficiente tiempo, en 
vez de una mesa de 250x500 cm, nos limitamos a hacer una 
mesa de 250x375 cm. 


Nuestras tiendas empezaron a devolvernos las miniaturas pinta- 
das; ¡y todas eran fantásticas! Por desgracia, con sólo nueve 
tiendas y un pequeño grupo de personal del almacén ayudándo- 
nos, no disponíamos de suficientes miniaturas; y no teníamos 
tiempo para pintar más. Era evidente que íbamos a tener que uti- 
lizar nuestros propios ejércitos. Afortunadamente, Tracey dispo- 
nía del ejército Eldar Oscuro que había utilizado en el torneo 
interno del personal; y yo tenía un ejército de la Guardia Imperial. 
Después de una noche de cambiar como posesos las peanas, 
todas estas miniaturas estaban preparadas para marchar con el 
diorama (y nosotros) hacia los Estados Unidos. 


Todo el esfuerzo fue debidamente recompensado cuando se 
abrieron las puertas y los aficionados se apiñaron junto al diora- 
ma, tomando fotografías y comentando los diversos detalles. 
Tan sólo me resta agradecer su ayuda a todos los que han 
colaborado en el proyecto, y desearos que el año que viene 
podáis disfrutar de nuestro nuevo proyecto: un abordaje de 
Battlefleet Gothic a escala 

Warhammer 40,000... 













Es muy 
difícil hacer- 
se una imagen 
real del tamaño de 
este diorama por 
medio de las páginas de 
esta revista, es necesario 
vivirlo. Si queréis disfrutar con 
él, tendréis que dirigiros al 
Museo del Mundo de 
Warhammer en nuestra oficina 
central en Nottingham. 















SECCIÓN 1: LA CABEZA DE PLAYA 
La primera línea de defensa Imperial es destruida y los Eldars Oscuros 


»= dirigen hacia el interior. 


Abajo: Los escuadrones 
de Incursores se dirigen 
tierra adentro. 


A 


z | 
A e 


Arriba: Los Exploradores 
Ángeles Oscuros observan 
los movimientos enemigos. 


Arriba: Las alimañas 
2 empiezan a cebarse con 
los despojos de la batalla. 


Derecha: Los prisioneros 
son encadenados a los 
Incursores para ser arras- 
trados a su cruel destino. 


Arriba: Los Incursores cargados de 
recién capturados esclavos regre- 
san hacia la costa. 





SECCIÓN 2: LAS TRINCHERAS 


Abajo: La € 


El ataque de los Eldars Oscuros pierde empuje cuando llegan a la segunda línea de defensa Imperial. del enemis 


Izquierda: ¡Fuego a 
discreción! Una 
línea de fuego 
Praetoriana diezma 
el avance Eldar 
Oscuro. 


Izquierda: El Inquisidor administra 
una bien merecida redención. 


Derecha: 
¡El Talos 
ataca! 


Arriba: Los Grotescos rompen la línea Imperial. 





Abajo: En las 
trincheras el 
combate es muy 
enconado. 


Arriba: Los motoristas guadaña recorren la 
orilla del río gritando a pleno pulmón. 


Derecha: 

Un Talos des- ; - 

borda a los AN Sa E des 
defensores. Arriba: Un Comisario dirige el contraataque de los Ogretes. 
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SECCIÓN 3: LA OFENSIVA DE LOS ÁNGELES OSCUROS 


Las Angeles Oscuros llegan en masa para salvar a la guarnición Imperial; pero, ¿sus órdenes son rechazar la invasión 


añenigena o tienen un objetivo mucho más siniestro? 


Izquierda: ¡Marines 

Espaciales con 

armadura verde 
oscuro a la vista! 
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Izquierda: Ira 
justificada. 


Arriba y Abajo: 
¡Hay que purgar 
a los alieníge- 
nas con el 
fuego sagrado 
de un bolter 
pesado! 


Arriba: Junto al derribado Incursor se 
inicia un violento combate a muerte. 


Derecha: 
Conversión del 
Land Raider. 


Arriba: ¿Por | 
qué titubea el ' 
Ala de Cuervo, ' 
alejándose de 
los Eldars 
Oscuros? 


Derecha: Los AS > Derecha: Los 
Exploradores ES . h Mandrágoras 
Ángeles Oscuros $ se infiltran en 
desalojan una — e un búnker 
trinchera. Imperial. 











25% 
se O 
Si utilizas este vale, obtendrás un 
10% de descuento en un producto 
GAMES WORKSHOP a tu elección, 

excepto la miniatura de edición 


especial que se pone a la venta 
ese día. No es acumulable con 
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- Descuento ; 
Si utilizas este vale, obtendrás un 
10% de descuento en un producto 
GAMES WORKSHOP a tu elección, 
excepto la miniatura de edición 
especial que se pone a la venta 
REN COE A ME 






Si utilizas este vale, obtendrás un 
5% de descuento en un producto 
GAMES WORKSHOP a tu elección, 
excepto la miniatura de edición 

- especial que se pone a la venta 
ese día. No es acumulable con 















otras ofertas. 


Juan Díaz esculpiendo 
el Paladín del Emperador 





Cumplimos 25 años y queremos cele- 
brarlo contigo. Pásate por nuestras tiendas el día 20 
de Mayo y aprovecha la oportunidad.Para beneficia- 
rte de los descuentos o para comprar la miniatura 
del 25* Aniversario, deberás traer contigo un ejem- 
plar de la revista White Dwarf 61. Una vez en la tien- 
da, dile a cualquiera de los dependientes qué oferta 
estás interesado en aprovechar y él te la sellará una 
vez usada. 






AMES WORKSHOP 


> Y s 
Paladín del 
Emperador 
Si utilizas este vale, podrás adquirir 
la miniatura de edición especial 
que, con motivo de su 25* 

Aniversario, GAMES WORKSHOP 
pondrá a la venta el día 20 de Mayo. 
No podrás comprar la miniatura si 
: no tienes este vale. 
















Descuento 
Si utilizas este vale, obtendrás un 
10% de descuento en un producto 
GAMES WORKSHOP a tu elección, 
excepto la miniatura de edición 
especial que se pone a la venta 
EAT MEAN 
otras ofertas. 















Descuento 
Si utilizas este vale, obtendrás un 
5% de descuento en un producto 
GAMES WORKSHOP a tu elección, 
excepto la miniatura de edición 
especial que se pone a la venta 
ese día. No es acumulable con 
otras ofertas. 
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Estos vales sólo serán válidos el día 20 de Mayo y 
exclusivamente en las tiendas Games Workshop y 
los Puntos de Venta en que veas el logotipo de nue- 
stro aniversario. Las ofertas son válidas hasta fin de - 
existencias. Games Workshop se reserva el derecho 
a variar las condiciones de estas ofertas sin previo 
aviso. ! 











Los Enanos 





os Enanos viven en fortalezas subte- 

rráneas situadas en las entrañas de 
las regiones montañosas del Viejo 
Mundo. Bajo estas casi inexpugnables 
fortalezas han excavado cientos de kiló- 
metros de túneles, pasadizos, minas y 
galerías. Las Montañas del Fin del 
Mundo están cubiertas de asentamien- 
tos enanos que forman un reino subte- 
rráneo tan grande en extensión como 
cualquier reino humano. En las 
Montañas Grises y en las Montañas 
Espinazo de Dragón también pueden 
encontrarse asentamientos enanos, al 
igual que otros muchos asentamientos 
dispersos en muchas de las regiones 
montañosas del Viejo Mundo. 


Los Enanos son más bajos y recios que 
los Humanos, y también son mucho 
más fuertes y resistentes. Consideran 
que los Humanos y los Elfos son criatu- 
ras débiles y larguiruchas, que pueden 
ser facilmente derribadas por una ligera 
brisa. Los Enanos son artesanos exper- 
tos, especialmente los que trabajan el 
metal, los herreros, los que tallan 
gemas y los joyeros. A pesar de su 
aspecto torpe, son increíblemente hábi- 
les para construir mecanismos peque- 
ños y de precisión, como cerraduras, 
compartimentos secretos y puertas 
ocultas. También son muy buenos cons- 
tructores, manteniendo con orgullo que 
sus construcciones “están hechas para 
durar”. De hecho, la expresión “cons- 
trucción enana” se asocia a “indestructi- 
ble”, mientras que la palabra enana para 
“vulgar” puede traducirse literalmente 
como “hecho por los hombres”. Incluso 
los orgullosos Elfos reconocen con des- 
gana que los trabajos en metal de los 
Enanos son los de méjor calidad del 
mundo; aunque no tienen tan buen con- 
cepto del buen gusto de los Enanos, que 
consideran que es vulgar y recargado. 








TADORES 
AGRAVIOS 


de Warmaster 
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> El atributo de Mando de 
un General Enano es de 10, 
como corresponde a un 
personaje de su categoría. 
Este valor refleja los largos 
años de experiencia en 
combate y su consideración 
como líder entre sus tropas. 


d Un Héroe Enano es un 

guerrero excepcional 
que permite sumar +1 al 
atributo Ataques de una 
de las peanas de la unidad 
en que se encuentre. 





Los Herreros 

Rúnicos muchas 
veces acompañan a 
los ejércitos Enanos 
a la batalla, y por 
eso gozan de un 
gran respeto entre 
los otros Enanos. 
Un Herrero Rúnico, 
además, puede acudir a la batalla con un gigantesco altar en 
forma de yunque sobre el que forja sus runas de poder. Una vez 
por batalla, un Herrero Rúnico con un yunque puede sumar +1 a 
su tirada de dados para intentar dispersar un hechizo del enemi- 
go con la antimagia enana. 








Ed 


Á Los Guerreros Enanos forman la base 
de la mayoría de ejércitos enanos. Duros, 
equipados con buenas armaduras y más 
tozudos que una mula, los Guerreros 
Enanos son unos enemigos formidables. 


>> A los Arcabuceros Enanos muchas 
veces también se les denomina Atrona- 
dores. Un disparo de arcabuz puede 
atravesar una armadura mucho más 
efectivamente que una flecha o un pivote 
de ballesta, por lo que los valores de 
Armadura de sus objetivos se reducen al 
ser impactados por una bala de arcabuz. 































d Los Montaraces Enanos pasan la mayor parte de sus 
vidas en las montañas y los bosques, donde cazan venga- 

tivamente a los enemigos de la Enanidad. Están armados 

con pesadas hachas y poderosas ballestas, destacando por 

su habilidad tanto en combate cuerpo a cuerpo como dis- 
parando. Aunque se trata de tropas de infantería, los 
Montaraces Enanos pueden perseguir a cualquier enemigo 
que se retire. Esta persecución representa una combinación 
de disparos de proyectiles, trampas colocadas antes del Po 
combate y emboscadas a grupos aislados de AN Y 
enemigos rezagados para acosarlos wm” 

mientras se retiran. ) 





MATATROLLS 


Los Matatrolls buscan la muerte tras haber realizado un 
inquebrantable juramento de morir en combate. El por- 
qué un Enano haría un juramento así es sorprendente para 
las demás razas, pero el orgullo Enano es cuestión de vida 
o muerte. Un Enano que considere que ha caído en des- 
gracia, o que ha sido deshonrado, preferirá realizar el Jura- 
mento del Matador y morir en combate a seguir viviendo 


con esa vergúenza. 


DP Una unidad de Matatrolls siempre utiliza- 
rá su iniciativa para cargar contra el enemi- 
go si es posible, y no podrá recibir órdenes 
para evitarlo. No puede ser repelida por dis- 
paros, y nunca retrocede. Si vence un comba- 
te, debe perseguir o avanzar si es posible. 


Los Matatrolls no se ven afectados por un ene- 
migo que cause terror, por lo que no sufren la 
penalización de -1 Ataque. Están tan enloque- 
cidos, que en realidad prefieren combatir con- 
tra monstruos enormes que lo más probable 
es que los maten; de hecho, cuanto más gran- 
de sea el monstruo, mejor. Son tan expertos a 
la hora de combatir contra monstruos, que 
las peanas de Matatrolls reciben un modifica- 
dor especial de +1 Ataque cuando luchan 
contra peanas de monstruos. 


MÁQUINAS DE GUERRA 


El Gremio de Ingenieros Enanos es una de las instituciones enanas 
más reservadas. Durante siglos, sus miembros han perfeccionado 
sus conocimientos de ingeniería de precisión hasta convertirlos en 
un arte. La mayoría de sus inventos son prácticos y funcionales: 
bombas para achicar filtraciones en las minas, motores para subir 
cajas por pozos verticales, y martillos accionados por la fuerza del 
vapor para martillar el metal hasta formar planchas finas. También 
han desarrollado numerosas máquinas para las batallas, entre las 
que destacan los mortíferos cañones y cañones lanzallamas, y los 
ingeniosos girocópteros. 


dEl Girocóptero está artillado con un pequeño cañón de corto 
alcance, accionado por una manivela y activado por pistones, 

cuyo proyectil es propulsado por el movimiento del rotor. La má- 

quina es propulsada mediante alcohol (¡lo mismo que el piloto!). 





DP Los Cañones Enanos son 
armas de gran calibre que dis- 
paran un proyectil en forma 
de bola de grandes dimensio- 
nes. Las armas de pólvora 
como éstas son poco fiables en 
comparación con la ya proba- 
da y fiable tecnología de las 
catapultas y armas similares. 
Tan sólo los herreros Enanos y 
unos pocos fabricantes de 
armas del Imperio son capaces 
de construir estos artefactos. 
Son individuos decididos, y 


algo arrojados, que pueden 
ser reconocidos por la espesa 
capa de hollín que les cubre y 
por su falta de cejas. 


dEl Cañón Lanzallamas 
es un artefacto infer- 
nal que lanza una boca- 
nada de llamas. Las técni- 
cas de construcción de 
este ingenio son un secre- 
to celosamente guardado 
por el Gremio de Ingenie- 
ros Enanos. Ésta es una 
organización muy anti- 
gua y reservada que se 
opone ferozmente a cual- 
quier forma de progreso 
o innovación. Sólo los 
maestros de armas ena- 
nos de mayor nivel saben 
cómo construir estos 
potentes artefactos. 








E A lo largo de la historia del Viejo Mundo, las fuerzas del Imperio se 















einrich Kemmler, conocido para la posteri- 
dad como el Señor de Nigromantes, anta- 
ño fue un gran y poderoso hechicero. Celosos de 
su fama, sus rivales conspiraron contra él y le 
derrotaron. Destruida su fuerza y su mente, 
Kemmler huyó hacia tierras inbóspitas por las 
que vagó durante muchos años. Su regreso al 
poder se produjo tras descubrir por casualidad 
un lugar de gran poder: la tumba de Krell en la 
Puerta de la Muerte, en lo alto de una de las 
montañas de la cordillera conocida como Las 
Cuevas. En este lugar, invocó la energía del 
difunto Señor Krell y sus malignos ejércitos 
enterrados junto a él. Vigorizado por todo este 
poder, el Señor de Nigromantes levantó un gran 
ejército de No Muertos con el que regresó a su 
tierra natal para vengarse de sus enemigos. En 
la Batalla de la Puerta de la Muerte, un ejército - 
Imperial tuvo la oportunidad de derrotar al 
Señor de Nigromantes antes de que sus fuerzas 
fueran indestructibles. 
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Los No Muertos 


pu 
Saro da Y? empiezan la batalla 
Ps en la Tumba de Krell 





han enfrentado en numerosas ocasiones con los No Muertos. Si estás 
cómodamente sentado, Rick Priestley, autor de Warmaster, te presentará 
un escenario para recrear la historia de una de estas batallas épicas. 


La mayoría de escenarios de Warmaster pueden librarse entre 
dos ejércitos cualesquiera; pero en esta batalla los defensores 
deben ser, obligatoriamente, los No Muertos, ya que se basa en 
la invocación de las tropas No Muertas que descansan en las 
tumbas de esta zona. Sin embargo, si cambiáis los menhires 
por portales mágicos a través de los cuales está a punto de 
transportarse un ejército invasor, este escenario también es 
aplicable a cualquier otra combinación de razas. 


El campo de batalla representa el extremo del valle que condu- 
ce a la Puerta de la Muerte; uno de los bordes estrechos repre- 
senta el extremo final del valle, formado por las montañas im- 
pasables que se extienden más allá. El túmulo de Krell se 
encuentra a la sombra de estas montañas. Los atacantes (El 
Imperio) inician la batalla a la entrada del valle, en el borde es- 
trecho de la mesa opuesto al borde en que se encuentra la tum- 
ba. Los defensores (No Muertos) despliegan la mitad de puntos 
que el ejército Imperial junto a la colina del túmulo. 


En esta batalla debe utilizarse la lista de ejército de los No 
Muertos para representar las tropas del Señor de Nigromantes; 
aunque introduciendo algunos cambios para reflejar el hecho 
de que no se trata del ejército de un Rey Funerario, sino de al- 
go ligeramente distinto. En primer lugar, se supone que el he- 
chizo de Animar Muertos que despertará a los No Muertos de 
los menhires consume todo el poder del Señor de Nigro- 
mantes, por lo que éste no podrá lanzar más hechizos durante 

















la batalla (al fin y al cabo, es como si se tratara de un Rey Fu- 
nerario). Sin embargo, poseerá también el poder especial del 
Rey Funerario. A todos los efectos, durante esta batalla, Kem- 
mler actuará como si fuera un Rey Funerario. Además, el 
jugador No Muerto puede incluir Sacerdotes Funerarios para 
representar a los malignos acólitos del Señor de Nigroman- 
tes; pero no puede incluir ni Gigantes de Hueso ni Esfinges, 
pues estos monstruos son exclusivos de los ejércitos de 
Reyes Funerarios. El resto de tropas no muertas pueden in- 
cluirse de la forma habitual. 


Alrededor del túmulo hay cinco menhires que delimitan el 
cementerio y bajo los cuales se encuentra una gran parte del 
poderoso ejército de los No Muertos. Al inicio de cada turno 
No Muerto, el jugador debe tirar un dado por cada menhir. Si 
obtiene un resultado de 4 Ó más, aparecerá una unidad de 
Esqueletos. Debe efectuarse una tirada por cada menhir, por 
lo que es posible que lleguen a salir hasta 5 unidades por tur- 
no. Las tropas que aparecen pueden ser, a elección del juga- 
dor No Muerto: Guerreros, Arqueros o Caballería Esqueléti- 
ca. Las unidades que aparezcan de esta forma deben situarse 
en contacto con el menhir del que han surgido. Los menhires 


Arriba: Protegidos por los Caballeros del Imperio y 
los destacamentos de Alabarderos, los Pistoleros 
abren fuego contra un menbir. 


pueden ser atacados y destruidos por el enemigo; cada men- 
hir resiste 3 heridas y se considera que es un objetivo fortifi- 
cado. Los menhires pueden atacarse con proyectiles o en 
combate cuerpo a cuerpo. Tan sólo puede librarse una ronda 
de combate contra el menhir por turno. Una vez destruido 
un menhir, no podrán invocarse más tropas con él. 


Bonificadores a los Puntos de Victoria 


Atacantes (Imperio) 
+200 puntos Por cada menhir destruido. 


Defensores (No Muertos) 
+500 puntos — Si ningún menhir ha sido destrui- 
do al finalizar la batalla. 


Estos bonificadores son para ejércitos de 1.000 pun- 
tos por bando; para batallas más grandes, deberían 
incrementarse proporcionalmente. 
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MATERIALES 


A causa de mi limitado presupuesto, 
utilicé materiales económicos y fáci- 
les de encontrar; aunque al final me 
extralimité un poco y utilicé varias 
piezas de metal para completar la ma- 
queta. Esto es lo que utilicé... 


Tablero de DM 
6 láminas de poliestireno 


2 tiras de madera de balsa de 
60cm x 1cm 


2 Sarcófagos de Arquitectura Arcana 
5 Menhires de Gigantes de Albión 


2 peanas de Guerreros Esqueletos 
de Warmaster 


¡Montones de cola blanca! 









a escenografía y objetivos para escenarios específicos da más 
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vida al juego ¡iy con Warmaster puedes hacerlo a una escala total- 
mente nueva! Nick Davis ha construido la escenografía para el nuevo 
escenario La Batalla de la Puerta de la Muerte. Así fue como lo hizo... 


Esto era un nuevo reto para mí, pues nunca había construido 
algo a esta escala, y mucho menos para un escenario específi- 
co. Warmaster nos permite construir escenografía a una escala 
totalmente nueva, lo que significa que puedes construir esce- 
nografía mucho más dinámica. Rick Priestley lo resumió el otro 
día diciendo: “A esta escala, puedes construir escenografía 
mucho más fantástica”. ¿Que qué quería decir? Pues bien, que 
ahora puedes construir la Torre Blanca de Saphery, la fortaleza 
de Nagash e incluso el gran puerto de Marienburgo (si quie- 
res); el único límite es tu imaginación. Yo no iba a construir 
nada parecido (al menos de momento), sino la escenografía 
descrita en el escenario La Batalla de la Puerta de la Muerte. 


Construir escenografía específica es un reto, pero ayuda a 
dar más vida al juego. En este escenario se necesitaba un 
túmulo de grandes proporciones, para representar la tumba 
en que el Señor Krell había sido enterrado, y cinco Menhires 
del Poder para colocarse en semicírculo a su alrededor. 


Como no sabía apenas nada 
sobre túmulos, y lo poco 
que sabía era a través de no- 
velas de fantasía, navegué 
un poco por internet; don- 
de descubrí algunas fotogra- 
fías, y así se materializó una 
gran idea en mi cabeza. 


Como ya he dicho anterior- 
mente, Warmaster permite 
construir escenografía mu- 
cho más fantástica de lo nor- 
mal, ¡o sea, extralimitarse! 
Esto significa que puedes 
combinar varios elementos 






Un regimiento de Esqueletos surge de la tumba del Señor Krell 






















en una misma pieza. En el caso de la colina del túmulo, deci- 
dí combinar dos círculos concéntricos de piedras erectas, 
una zanja, un altar y un par de túmulos menores para sus lea- 
les lugartenientes. Todavía no estaba seguro de cómo cons- 
truir los Menhires del Poder; pero una vez empezara a cons- 
truir el túmulo de Krell, estaba seguro de que surgiría alguna 


idea. 
EL TÚMULO DE KRELL 


Por suerte, disponía de una pieza de DM delgada que sería 
perfecta para utilizar como base del elemento de escenogra- 
fía. Lo primero que hice fue la zanja que separaría el túmulo 
del primer círculo de piedras. Para que tuviera la profundi- 
dad necesaria, tuve que “excavar” la zanja pegando una lámi- 
na de poliestireno sobre la base de DM (utiliza cola blanca), y 
después alisando los bordes del poliestireno con un poco de 
papel de lija. 


A continuación tuve que “excavar” la zanja con los dedos, 
dándole una forma aproximadamente circular. Ya lo tenía 
todo a punto para colocar el túmulo y el círculo de piedras. 
Los túmulos reales son, como mucho, un poco más altos que 
un hombre; lo que a la escala de Warmaster significa colocar 
dos o tres láminas delgadas de poliestireno. Como los túmu- 
los son circulares, utilicé un viejo CD como plantilla para 
dibujar la forma sobre el poliestireno. Tras cortar con cuida- 
do estos círculos utilizando una cuchilla de modelismo, los 
pegué uno encima del otro con cola blanca y los dejé secar. 


A continuación, me concentré en el primer círculo de piedras. 
Normalmente habría buscado alguna piedra de la forma y el 
tamaño adecuados en algún parque; pero a esta escala, esto 
podría resultar una misión imposible, así que necesitaba una 
alternativa. Un día y una rápida visita a una tienda de mode- 
lismo después me permitió en- 
ES contrar la respuesta: imadera de 
balsa!, que es barata y puede cor- 
tarse con una simple cuchilla de 
modelismo. Las piedras del círcu- 
lo debían colocarse a intervalos 
regulares alrededor del túmulo, 
por lo que necesitaba bastantes. 
Señalé sus posiciones sobre el 
poliestireno y las fui pegando a 
medida que las terminaba. 









Ya no me quedaba más que aca- 
bar el túmulo de Krell. En primer 
lugar, lijé la superficie con papel 
de lija para que tuviera forma de 
domo. La parte superior la dejé 
plana, pues sobre el túmulo 
todavía tenía que colocar el altar 
y el segundo círculo de piedras. 
Corté un agujero oblongo en 
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Muchas de las 
lápidas y pilares 
pertenecen a la 
gama de Ar- 
quitectura Ar- 
cana, que pue- 

| des conseguir en 
s el Servicio de 
Venta Directa. 


uno de los lados para representar la entrada, que cubrí con 
trozos de madera de balsa. El dintel está formado por una 
tira de Esqueletos de Warmaster. El altar está formado por un 
sarcófago de la gama de Arquitectura Arcana partido por la 
mitad (quería que el altar estuviera roto) y colocado sobre 
dos trozos de madera de balsa. A continuación, lo rodeé de 
un pequeño círculo de piedras erectas. Una vez completado 
el túmulo, lo pegué con cola blanca sobre la base principal y, 
a continuación, pinté todo el elemento de escenografía con 
pintura texturada y lo dejé secar. 






Una vez seca la pintura texturada, pinté todo el elemento 
con Verde Goblin y, a continuación, con cola blanca (ligera- 
mente diluida para que fluyera más fácilmente por todos los 
rincones del elemento); asegurándome de que quedaba un 
camino despejado desde la puerta del túmulo y que atrave- 
saba la zanja. Luego cubrí todo el modelo con césped elec- 
trostático. En el camino y la zanja pegué arena utilizando 
cola blanca diluida para que su superficie fuera más rugosa. 
Una vez seca la arena y el césped, pinté de negro el camino, 
la zanja y las piedras. A todas las piedras erectas y a la mam- 
postería les apliqué un pincel seco de Grís Codex, seguido 
de otro de Blanco Cráneo. Al camino, la zanja y las zonas de 





Los monolitos y las piedras erectas están 
hechas con tiras de madera de balsa con 
los bordes redondeados. Los más gran- 
des tienen 2 cm de altura, y los peque- 
ños tienen una altura de 1 cm. 





tierra apliqué un pincel seco de Marrón Cuero, seguido de Como ya he mencionado anteriormente, construir un ele- 

otro de Marrón Bubónico y una última capa de Hueso mento de escenografía específico es divertido y mucho más po 
Deslucido. Una vez terminados los Menhires del Poder, ya difícil. Sin embargo, el esfuerzo merece la pena, y las parti- 
estaría acabado este elemento. das resultan mucho más emocionantes. ¡Que te diviertas! 





Puedes cambiar el 
menbir de metal por 
un trozo de madera 
de balsa, o incluso 
por una piedra con 
la forma adecuada. 


LOS MENHIRES DEL PODER 


Como ya se ha mencionado en el escenario, los Menhires del Po- 
der marcan los lugares donde están enterradas las tropas de Krell. 
Esto significa que deben mantener una coherencia en su estilo de 
construcción con el túmulo central: círculos concéntricos alrede- 
dor de una piedra grande que representaría el Menhir. 





Yo utilicé varias piezas de 
metal para construir los 
menbires: una peana de 

Guerreros Esqueletos 
representa las tropas 
enterradas abriéndose 
paso hacia la superficie; 

y el menbir es la piedra 

que lleva Pelotos, 

de los Gigantes 
de Albión. 


Mantuve la estructura lo más sencilla posible a posta, pues tenía 
que construir varios iguales. La base es de cartón grueso, y sobre 
ella pegué dos círculos de poliestireno, uno más pequeño que el 
otro. Una vez pegados, les lijé los bordes y pegué un círculo de 
piedras pequeñas (hechas con madera de balsa) siguiendo el 
borde exterior del círculo pequeño. Finalmente, pegué el men- 

| hir metálico en el punto más elevado. 





Aunque ya me parecía correcto, consideré que le faltaba 
algo más para que quedara completo. Entonces re- 
cordé el ejército de Terracota descubierto en 
| China, en el que una fila tras Otra de guerre- 
ros protegen a su emperador después de la 
muerte. Para representar algo parecido, uti- 
licé miniaturas de Esqueletos de Warmaster 
medio enterradas en la base. Tras este toque 
final, pinté los Menhires de la misma forma 
= | que el túmulo. 
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ENANOS 


4 blisters de Guerreros Enanos 


Miniaturas pequeñas, 
grandes batallas 


Wise es un juego totalmente distinto a cualquier 
otro que Games Workshop haya creado hasta ahora. 
i Con Warmaster podrás ponerte al mando de ejércitos com- 
puestos por centenares de guerreros que maniobran sobre 
un campo de batalla gigantesco. Y para que te sea mucho 
más sencillo empezar, te ofrecemos la pos de con- 
seguir un ejército completo con el que te 5 

podrás poner a.jugar cuanto antes. 





2 blisters de Atronadores Enanos 





1 blister de Matatrolls Enanos 





1 blister de Personajes Enanos 





2 blisters de Cañones Enanos 





1 blister de Girocóptero Enano 





1 blister de Cañón Lanzallamas 





2 blisters de Montaraces 





Precio : 13.940 Pta/83,78 €. Puntos del Ejército: 1.550 
Y de regalo, Marcadores de Bajas. 








Cañón de 
list 
Teogonista 
ister de ; 1 
Hi los E 
| E á 
A . 








Además si compras 
un Warmaster y 
una de estas cajas 
de ejército en 

> 
te lo enviamos a 
casa sin que tengas 
que pagar los 
gastos de envío. 


No te.lo pienses 
más y llama al 
es de 
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LOS ORCOS Y 
GOBLINS INVADEN 


En este | 
io) 


MORDHEIM 





Sobre la presencia 
delos salvajes 


Orcos y Goblins en 
las ruinas de 


Mordheim. Pig.6 





con ganas 


Los odiados piclesverdes 
de las tierras salvajes 
han sido detectados 
recientemente entre las 
ruinas de la ciudad, al 
parecer en busca de 
botín. Su táctica prefe— 
rida es atacar a las 
esforzadas bandas de 
guerreros Imperiales 
para robarles sus dura 
y justamente conseguí- 
das riquezas. 


Los grupos de Orcos 
son adversarios temibles. 
Cualquier banda que se 
enfrente a un grupo de 
estos piclesverdes sin 
duda acabará con varias 
bajas entre sus miem- 
bros; ya que los Orcos 


A 
tomía de los miem- 
bros de la banda de 
Poseídos Manos del 
Destino. Pág.2 


Sobre la facilidad 


las ruinas en una 
ciudad como la 


nuestra. Pág.4 


con que se obtienen 








os odiados 
pil llegan 
2 


bronca 


son tan feroces como un 
jabalí salvaje tras ser 
herido. Los pielesverdes 
más pequeños, también 
conocidos como 
Goblins, son algo 
completamente diferente; 
pues prefieren atacar por 
la espalda antes que 
enfrentarse cara a Cara 
con sus adversarios. 
También nos han llega— 
do rumores sobre la 
presencia de Trolls y 
otras criaturas con bocas 
gigantescas llenas de 
dientes afilados. 


¡Todas las bandas de 
leales ciudadanos del 
Imperio quedan avisadas! 


Las últimas noticias 

y cotilleos que tanto 

abundan en 5 calles 
lazas de 


Modhcio. Pág.18 





No contento con utilizar la. fantástica gama de miniaturas de Poseídos de 

-Mordheim, el diseñador de Miniaturas Citadel Aly Morrison decidió hacer sus 

Sl propias conversiones para su banda de adoradores del Caos. A fin de de- 

mostrar las magníficas posibilidades de las diversas matrices de plástico Cita- 
del, para montar su banda tan sólo utilizó componentes de dichas matrices. 


Aly: He de admitir que el motivo principal por 

el que decidí hacer las transformaciones de mi 

banda de Poseídos era demostrar la versatilidad 

de los componentes de plástico. Con la intro- 

ducción de las matrices de los Regimientos de 

,.: Warhammer y de las Escuadras de Batalla de 

Warhammer 40,000, nunca había sido tan fácil 

hacer conversiones de miniaturas utilizando úni- 

camente plástico. Lo único que necesitas es una 

matriz de plástico de cada tipo para poder realizar 

infinitas combinaciones diferentes. Además, si lo 

comparamos con adquirir componentes individua- 

les de metal, el plástico es mucho más económico; 

+ por lo que el presupuesto de las conversiones con 
“plástico es considerablemente menor. 


He podido comprobar que trabajar con plástico es 
muy fácil. El plástico es mucho más blando que el me- 
tal, y es mucho más sencillo de hacer encajar como se 
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Mos Máños del Destino preparados para ES » 
bropagaf palabra del Señor "OScuro. *= 


y 
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desee; y eso sin contar que, por el hecho de ser más ligero, no 
es necesario anclar todos los componentes para que no se des- 
monten, basta con pegarlos. Esto representa una mayor libertad 
para experimentar, pues los trozos de plástico pueden ponerse 
O quitarse con libertad total; y transformaciones tan sencillas 
como cambiar las armas o la cabeza se convierten en habituales. 


Este proyecto de conversión me dio la oportunidad perfecta 
para ahondar en la atmósfera de Mordheim. También me inspi- 
ré en las obras de artistas como Pieter Bruegel y El Bosco, que 
ejercieron una gran influencia durante el proceso de desarrollo 


conceptual de Mordheim. 


Con todas estas ideas bullendo sin parar en mi mente, empecé 
a idear y realizar las transformaciones de las miniaturas de mi 


banda. 
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Un estudio sobre los miembros de la banda de 


Poseídos conocida como Manos del Destino. 
Por el demente maestro galeno Aly Morrison. 





ef Nagister 


Los componentes del Magis- 
ter proceden básicamente de 
la matriz de Zombis, aunque 
la mitad superior de su cuer- 
po es de un Skaven. El moti- 
vo principal de haber- 
lo hecho así es que, al 
tratarse de un hechice- 
ro, quería que parecie- 
ra de naturaleza débil 
y que fuera de la magia 
de donde procediera 
la mayor parte de su 
fuerza. Como puedes 
observar en la fotogra- 
fía del paso previo, el 
único trabajo real de 
modelado fue hacer la capucha con masilla verde. Las cartas y el 
pergamino las hice con papel sumergido en cola blanca. Las 
velas son un trozo de varilla de plástico con una llama de masi- 
lla verde. Para que toda la banda tuviera un tema común, deci- 
dí que todos sus miembros llevaran un brazo cortado, sacado de 
la matriz de Zombis de plástico. 








205 Doscidos 


Utilicé el cuerpo y las 
piernas de un Orco 
de Warhammer por 
su gran tamaño. Para 
fundir la cabeza de ja- 
balí con el cuerpo, 
necesité una gran 
cantidad de masilla 
verde. De hecho, fue 
en esta miniatura en 
la que utilicé más ma- 

















silla. Incluso la utilicé para re- 
forzar la intensidad de la mi- 
rada, de forma que pareciera 
más furioso. Los brazos son 
de la matriz de Zombis, y los 
tentáculos son colas de Ska- 
ven. De hecho, cuando en su 
día esculpí la matriz de los 
Skavens, alguien me dijo que 
las colas parecían tentáculos; 
lo cual me dió la idea de utili- 
zarlos de esta forma. Posible- 
mente debería haberle colo- 
cado más, pero me quedé sin colas en la matriz. Saber cuándo 
debes parar es muchas veces lo más importante de una conver- 
sión, pues de lo contrario te extralimitas. Para los pinchos de la 
espalda utilicé los de la matriz de Orcos; aunque podría haber uti- 
lizado perfectamente palillos, o haberlos hecho con un trozo del 
marco de una matriz de plástico. 


505 
Alutantes 


Quería que los Mutan- 
tes tuvieran una ven- 
taja en ataque frente a 
sus enemigos, por lo 
que decidí que uno 
tendría la mutación 
brazo adicional y el 
otro tendría algunos 
tentáculos. Ambas mi- 
niaturas están basadas 
en las miniaturas de 
Zombis; aunque en el 
caso del Mutante con 
el brazo adicional uti- 
licé un cuerpo de Go- 
blin para que pareciera más jorobado. Mientras es- 
taba colocando el brazo adicional, pensé que podría 
aprovechar para que contribuyera a la atmósfera general así que 
¡hice que le creciera de la cabeza! Y por si esto no fuera sufi- 
cientemente extravagante, le coloqué una mano cortada con un 
sandwich de pescado. Para los tentáculos de la otra miniatura 
volví a recurrir a las colas de Skavens. 
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Amas Óscuras 
con pincBos 


Fue después de acabar la banda, 
pero antes de decidir realizar 
nuevas transformaciones, cuando 
me di cuenta de que no había uti- 
lizado para nada la matriz de pin- 
chos del Caos de Warhammer 
40,000. Para compensar este im- 
perdonable descuido, coloqué 
un exceso de ellos en estas dos 
miniaturas. Como puede com- 
probarse en ellas, es muy sencillo 
utilizar hasta el último elemento 
de esta estupenda matriz. Estos 
dos secuaces tienen como base el 
cuerpo y las piernas de un Guerreros del 
Caos, y los brazos de un Orco. Al prime- 
ro le coloqué unas hombreras Orkas con 
montones de pinchos de la matriz de pin- 
chos del Caos. Su cabeza es la de una gár- 
gola de la matriz que sirve para adornar 
los cañones de los tanques del Caos. En 
la espalda de la miniatura colgué todo tipo de cadenas y cabezas 
cortadas procedentes de diversas matrices. 


Como quería que las dos minia- 
turas estuvieran equipadas con 
magníficas armaduras, a la se- 
gunda le coloqué la guarda de la 
mandíbula de la matriz de Or- 
kos. Como cabeza utilicé la cabe- 
za cortada de la matriz de Zom- 
bi, pues parece realmente asus- 
tada. El escudo no es más que 
una de las placas de blin- 
daje de la matriz de pin- 
chos. El último detalle 
que le añadí fue el brazo 
cortado que caracteriza a 
los miembros de las 
Manos del Destino. 















¡ás Almas 
Oscuras! 


Desde el primer mo- 
mento decidí que 
una de las conver- 
siones tendría una 
armadura de made- 
ra. Para conseguir este efecto, uti- 
licé componentes que tan sólo 
tuvieran madera, por eso utilicé 
los escudos Skavems como hom- 
breras y la primitiva hacha de la 
matriz de Orcos. Para la máscara 
utilicé el tambor de los Zombis. 


Quería disponer de otra Alma 
Oscura con la cara cubierta por 
una máscara, así que utilicé el 
cráneo de la matriz de los Orcos 
y le coloqué cuernos hechos con 
las hombreras de la matriz de 
Orkos. Por encima de la máscara 
coloqué dos manos cortadas del 
estandarte Zombi. Mientras esta- 
ba transformando esta minia- 
tura, alguien me hizo ver que no 
había incluido ningún 
pescado, así que para 
complacerle esculpí 
uno con masilla verde. 















££f Hombre 
Bestia 


Ésta fue la conversión más 
difícil, pues tuve que 
idear la forma exacta de 
hacerlo. Quería utilizar la 
matriz de plástico de la 
cabeza de lobo; así que 
para que se pareciera más 
a la de un Hom- 
bre Bestia, le es- 
culpí los dientes 




























y le adorné la testa con 
unos cuernos de la matriz 
de Esqueletos. El cuerpo 
fue más difícil, pues que- 
ría que sus cuartos trase- 
ros tuvieran pezuñas. Para conse- 
guirlo utilicé las patas traseras de 
un jabalí unidas al extremo del 
cuerpo y las piernas de un Orco. 
En la espalda pegué todo tipo de 
piezas de la matriz de accesorios 
de Mordheim, ¡y esculpí un nue- 
vo pescado con masilla verde! 


et Dafudo 


Para esta miniatura me 
inspiré en las películas 
de Hollywood, pues to- 
das las bandas y grupos 
de gangsters parece que 
deban tener un palurdo 
entre sus filas. El distin- 
guir esta miniatura es un 
efecto meramente visual, 
pues a efectos de juego 








no es más que un 
Hermano equipado 
con maza y escudo. 
Esta figura fue la 
más sencilla, ya que 
no es más que un 
Orco con cabeza de 
Zombi. Para que tu- 
viera un aspecto 
más horripilante, le 
coloqué una bandeja con co- 
razones de manzana sobre la 
espalda. Para hacerla utilicé 
una chincheta y algunos cora- 
zones de manzana hábilmente sustraídos a Mark Jones. Para que 
por su aspecto pareciera aún más zopenco, le coloqué una vela 
sobre la cabeza. ¡Creo que ésta es la conversión más sencilla, 
pero también la más efectiva! 








05 Hermanos 


Quería que los Hermanos parecieran 
jorobados, así que utilicé una mezcla 
de piernas de Zombi y de Mordheim 
con torsos y brazos de Goblins. Para 
acentuar su aspecto totalmente depra- 
vado, utilicé en todos los casos cabe- 
zas de Zombis. Después de todo, la 
piedra bruja no debe ser demasiado 
adecuada para la piel. La rodela de la 
matriz de accesorios de Mordheim era 
perfecta para los cascos, así que coloqué una en la cabeza de cada 
Hermano con lanza. Estaba a punto de dejarlo así cuando pensé 
que podría intentar colocar una mano cortada sobre el casco. 
Una vez colocada, parecía que fuera una cresta ornamental, como 
la de los cascos de los caballeros, así que extendí la acción a todos 
los cascos de los Hermanos. 


Por lo que respecta al Hermano armado con arco, quería que 
tuviera un aspecto realmente miserable (los adoradores del Caos 
no destacan por su habilidad con el arco, por lo que probable- 
mente jamás habrán alcanzado a nadie). Para lograrlo, volví a recu- 
rrir a los cuerpos y brazos de Goblins para hacerlo jorobado; y 
coloqué la cuerda alrededor de su cuello con la campana de la 
matriz de Zombis colgando de ella. La cabeza más miserable que 
pude encontrar fue la cabeza cortada de la matriz de Zombis. 


MDintar fa banda 


Para que los colores utilizados al pintar la banda no ocultaran 
el efecto de las transformaciones, decidí aplicar un esquema 
cromático muy sencillo. En la mayor parte pinté las ropas 
con colores grisáceos y negros, con la piel en tonos que 
contrastaran. Las iluminaciones las reduje al mínimo; e 
incluso no puse ninguna en algunas áreas, como el cuero, 
sustituyéndolas por una capa de barniz brillante. Pinté la 
banda muy rápidamente, pues quería empezar a jugar 
cuanto antes; pero mi intención es volver a repasar la 
pintura introduciendo todo tipo de tatuajes para que los 
miembros de la banda parezcan aun más caóticos. 








YD abora, ¿qué más? 


Mi siguiente proyecto es hacer una banda de No Muertos for- 
mada por un gran número de Zombis. Probablemente utilizaré 
las mismas técnicas utilizadas en esta banda; pero, quién sabe, 
posiblemente encuentre otra forma de hacer las conversiones. 
Creo que lo más importante es no tener miedo de experimen- 
tar y, Obviamente, no tirar nunca nada. Siempre es recomenda- 
ble ver lo que hacen otras personas. Una de las cosas que más 
me gustan del Games Day es cuando los jugadores presentan 
sus conversiones; siempre me a las ideas geniales 
que tiene la gente. ¡Recuerda que laz post” 
bilidades para realizar con- 
versiones son infinitas! :. 



























































e entre todas las razas del mundo 
de Warhammer, ninguna disfruta 
tanto ante la perspectiva de un buen 
saqueo como los Orcos y Goblins. Es por 
este motivo que los Orcos se han visto atraí- 
dos hacia la ciudad de Mordheim y la piedra 
bruja que en ella puede encontrarse. 
Obviamente, los Orcos preferirán tender una 
emboscada a las otras bandas y robarles la piedra 
bruja antes que recogerla ellos mismos; pero sus 
objetivos son los mismos que los de cualquier otra 
banda: ¡reunir tantas riquezas como les sea posi- 
ble! Todo esto queda reflejado en las siguientes 
. reglas especiales. 


Begías Especiafes 


Animosidad: Los Orcos y Goblins 

A disfrutan enormemente con 
una buena pelea; pero, por 
desgracia, ino siempre 
distinguen adecuada- 
mente con quién se 
están pegando! Para 
representar esto, al 
inicio del turno del 


Los Orcos disfrutan luchando y saqueando más que ninguna 
otra raza, por lo que se pasan la vida peleando (contra otros 

Orcos o contra algún otro enemigo). Con todo el potencial de encon- 
trar tesoros y enemigos que les ofrece, Mordheim representa una 
oportunidad magnífica para cualquier Jefe Orco de demostrar su 
poder. Lo siguiente son las reglas creadas por Mark Havener para uti- 
lizar una banda de Orcos y Goblins en Mordheim. 
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jugador Orco debe tirarse 1D6 por cada Secuaz Orco o Goblin. 
Si se obtiene un 1, ese guerrero se habrá ofendido por alguna 
cosa que uno de sus compañeros haya hecho o dicho. No es 
necesario efectuar esta tirada para las miniaturas trabadas en 
combate cuerpo a cuerpo (iya están zurrándole a alguien!). Para 
determinar lo que hace la miniatura ofendida, tira otro 1D6 y 
consulta la siguiente tabla: 


1D6 Resultado 


1 “¡Te he oído!” El guerrero decide que el Secuaz Orco o 
Goblin más próximo de su banda ha insultado a su linaje o 
su higiene personal, iy debe pagar por ello! Si hay alguna 
miniatura de Secuaz Orco o Goblin, o un Espada de Alqui- 
ler, a distancia de carga (si hay varios a distancia de carga, 
elige el más próximo), el guerrero ofendido cargará inme- 
diatamente y librará un turno de combate cuerpo a c a 
con el objetivo de su ira. Al final de este turno de co 
las miniaturas se separarán 3 cm y ya no se considerarán tra- 
badas en combate (excepto si se falla otro chequeo de ani- 
mosidad y vuelve a obtenerse este resultado). Si no hay nin- 
gún objetivo potencial a distancia de carga y el guerrero está 
equipado con un arma de proyectiles, disparará al Secuaz 
Orco o Goblin, o Espada de Alquiler, de su banda más pró- 
ximo. Si tampoco puede disparar, o si el Orco más próximo 
es un Héroe, el guerrero actuará como si hubiera obtenido 
un resultado de 2-5 en esta tabla. En cualquier caso, el gue- 
rrero no podrá hacer nada más ese turno; excepto defen- 
derse si es atacado en combate cuerpo a cuerpo. 


2-5 “¿Qué me haz llamado?” El guerrero está casi convenci- 
do de que ha oído un sonido ofensivo procedente del 
Orco o Goblin de su banda más próximo; pero no está del 
todo seguro, por lo que se pasa todo el turno insultando 
a su compañero. No puede hacer nada más en todo el 
turno, excepto defenderse si es atacado en combate cuer- 
po a cuerpo. 


” 


6 “¡Ya te enzeñaré yo!” El Guerrero se imagina que sus 
compañeros están riéndose de él a sus espaldas. Para 
demostrarles que se equivocan idecide enseñarles quién 
es el primero en apuntarse a la pelea! El guerrero debe 
mover lo más rápido que le sea posible hacia la miniatura 
enemiga más próxima, cargando si puede hacerlo. Si no 
hay ninguna miniatura enemiga a la vista, el guerrero Orco 
o Goblin efectuará inmediatamente un movimiento nor- 
mal. Este movimiento es adicional al movimiento normal 
que pueda efectuar en la fase de movimiento, por lo que 
puede llegar a mover dos veces en un mismo turno. Si este 
movimiento adicional permite al guerrero llegar a distan- 
cia de carga de una miniatura enemiga, deberá cargar al 
combate cuerpo a cuerpo durante su fase de movimiento. 


Compañía Desagradable: Muchos Espadas de Alquiler se nie- 
gan a trabajar para los Orcos, pues saben que los Orcos son tan 
capaces de luchar junto a ellos como de comérselos. Los Orcos 
tan sólo pueden contratar a los siguientes Espadas de Alquiler: 
Luchador de Pozo, Guardaespaldas Ogro y Hechicero. 
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Combate Disparo 
Jefe Y Y 
Chamán 
Orco Grandote Y Y 











S£fección De Guerreros 


Una banda de Orcos debe incluir un mínimo de tres miniaturas. 
Dispones de 500 coronas de oro para reclutar y equipar tu ban- 
da inicial. El número máximo de guerreros permitidos en tu 
banda nunca podrá superar los 20. 


Jefe: cada banda de Orcos debe incluir un Jefe. ¡Ni más ni menos! 
Chamán: tu banda puede incluir un único Chamán. 


Orcos Grandotez: tu banda puede incluir hasta dos Orcos 
Grandotez. 


Guerreroz Orcos: tu banda puede incluir cualquier número de 
Guerreroz Orcos. 


Guerreroz Goblin: tu banda puede incluir cualquier número 
de Guerreroz Goblin, aunque no puede haber más de dos Go- 
blins por cada Orco que forme parte de la banda (incluidos los 
Héroes Orcos). 


Garrapato Cavernícola: tu banda puede incluir hasta cinco 
Garrapatos Cavernícolas. Nunca podrás incluir más Garrapatos 
Cavernícolas que Guerreroz Goblins. 


% 


Troll: tu banda puede incluir un único Troll. 
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¿ista De Equipo De los Órcos 


Las siguientes listas son utilizadas por las bandas de 


Orcos para escoger su equipo. 


Lista de Equipo para Orcos 


Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo 
DAYA a yo AO NA de OA 1? gratis/2 co 
Hacha a 5 co 


Armas de Proyectiles 
O sia O 
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Armadura 


Armadura Ligera... Sul. > 
ESCUÍO 0 A 
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Tabla De DabifidaDes de los Órcos 


Académicas Fuerza Velocidad Especial 











£Erperiencia Iniciaf 


Un Jefe empieza con 20 puntos de experiencia. 
Un Chamán empieza con 10 puntos de experiencia. 
Los Orcos Grandotez empiezan con 15 puntos de experiencia. 


Todos los Secuaces empiezan con O puntos de experiencia. 


Incremento De Atributos 


Los atributos de los Orcos no pueden incrementarse más allá de 
los límites marcados por el siguiente perfil. Si un atributo ya se 
halla a su máximo permitido, escoge la otra opción o tira de 
nuevo si sólo puedes incrementar un atributo. Si ambos se 
encuentran al máximo, puedes incrementar cualquier otro atri- 
buto en +1 en su lugar. Recuerda que los Secuaces tan sólo pue- 
den sumar +1 a cualquier atributo. 
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Lista de Equipo para Goblins 
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as gráciles figuras observaron desde el follaje al grupo 
L que se había detenido en el claro. Los dos explorado- 
res Elfos Silvanos habían estado siguiendo a los Orcos 
desde hacía días; intentando determinar si el pequeño 
grupo de pielesverdes era una partida aislada o un grupo 
de exploradores de una partida de guerra más grande. 
Mientras que la mayoría de criaturas no eran capaces de 
escuchar el gutural bablar de los Orcos a más de 100 
metros, los agudos oídos élficos permitieron a los explo- 
radores entender lo que decían las criaturas. 
Evidentemente, la mayor parte de lo que decían no tenía 
ningún sentido: peleas sobre la propiedad de algún trozo 
de carne o una roca supuestamente bonita; pero los Elfos 
esperaron pacientemente que dijeran alguna cosa que les 
permitiera saber las verdaderas intenciones de las odia- 
das criaturas. 


Los miembros de la banda holgazanearon por todo el 
claro..Los Goblins se movían sin cesar por todas partes 
intentando evitar la preocupante atención de sus primos 
mayores, los Orcos. Un solitario Troll paseaba lentamen- 
te sin propósito alguno haciendo un pequeño círculo que 
había acabado cavando en el suelo de tanto arrastrar 
sus pies durante boras. Mientras los Elfos observaban, la 
sólida figura de un Orco con los brazos cubiertos de san- 
gre hasta los codos se aproximó a un Orco mucho más 
grande que estaba sentado en un primitivo “trono” de 
huesos y pieles. Los exploradores ya habían determinado 
que el Orco sentado era el líder del abigarrado grupo. 


“¿Cómo ha ido la caza?” -preguntó el Jefe Orco. 


“Hemoz encontrado algunoz bumanoz, pero todo lo que 
tenían eran unas rocas negraz”. 


1 efe Órco 


Reclutamiento: 80 coronas de oro 

Un Jefe Orco es un guerrero brutal y resistente, capaz de lanzar 
a sus chicos a cualquier combate si cree que eso le beneficiará. 
Es el miembro más fuerte, más resistente y más bárbaro de la 
banda; y si alguno de sus chicos opina lo contrario, ¡la banda 
muy pronto contará con un miembro menos! 
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Armas/Armadura: un Jefe Orco puede equiparse con armas y 
armaduras elegidas de entre las de la Lista de Equipo para 
Orcos. 


REGLAS ESPECIALES 


Jefe: cualquier guerrero a 15 cm o menos del Jefe Orco puede 
utilizar su atributo de Liderazgo cuando deba efectuar un che- 
queo de liderazgo. 


0-1 Camán Órco 


Reclutamiento: 40 coronas de oro 

Los Chamanes Orcos son parias de la sociedad orca. Han sido 
bendecidos por los dioses Orcos Gorko y Morko con poderes 
que ni pueden entender, ni pueden controlar totalmente. Un 
Chamán puede unirse a una banda de Orcos, donde ya no será 
despreciado por sus habilidades, sino más bien respetado por 
ellas. 


“¿Y dónde eztá el botín? -preguntó el Jefe Orco-. ¡Todoz loz 
humanoz tienen botín!” 


“¡Ya ze lo pregunté! -replicó el Orco Grandote-. ¡Pero ze 
empeñaron en mentirme diziendo que el botín ERAN laz 
rocaz! Entonzes, dezpués de pizarloz un rato, me dijeron 
que algunoz jefez humanoz pagan mucho por ezas rocas!”. 


“¿Mucho?” 


“Ezo dijeron -replicó el Orco Grandote mientras ponía 
una cara de escepticismo total-; me dijeron que laz rocaz 
eran de un lugar llamado More-ty...Mordb...Mork... 
Bueno, noz dibujaron ezte mapa”. 


El Orco más grande arrancó de las manos de su lugarte- 
niente el trozo de pergamino que éste le mostraba y lo 
examinó durante unos segundos antes de empezar a la- 
drar órdenes. Los Goblins cbillaron y corrieron por todo 
el campamento, empaquetando apresuradamente todo el 
equipo de la banda. Cuatro de ellos resoplaron y jadea- 
ron mientras levantaban el trono de su líder y lo llevaban 
a bombros. Los guerreros Orcos estaban mucho más tran- 
quilos y empaquetaron sus pertenencias con más sereni- 
dad, preparándose para la jornada que se avecinaba. 


Los exploradores se desvanecieron en el bosque, seguros 
de que ese grupo de Orcos no representaba ninguna 
amenaza. Ellos también habían oído bistorias sobre la 
ciudad humana con sus calles tan cargadas de tesoros, 
que supuestamente tan sólo tenías que agacharte para 
recogerlos. Pero también habían oído otras historias 
sobre la ciudad. Los Orcos estarían muertos en menos 
de dos semanas. 
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Armas/Armadura: un Chamán Orco puede equiparse con 
armas y armaduras elegidas de entre las de la Lista de Equipo 
para Orcos. Un Chamán Orco jamás puede equiparse con una 
armadura. 


REGLAS ESPECIALES 


Hechicero: un Chamán Orco es un hechicero que utiliza la ma- 
gia ¡Waaagh! Consulta la sección de Magia ¡Waaagh! más adelan- 
te para saber la lista de hechizos. 


0-2 Órcos Srandotez 


Reclutamiento: 40 coronas de oro 

La sociedad orca forma una salvaje jerarquía en la que tan sólo 
los más fuertes sobreviven y suben de categoría dentro de la 
sociedad (muchas veces subiendo literalmente por encima de 
los cuerpos de otros aspirantes). Los Orcos Grandotez son co- 
mo estrellas nacientes que hacen cumplir las Órdenes del Jefe 
Orco. Pero si el Jefe muere o se equivoca, depende de los Orcos 
Grandotez el elegir al nuevo líder (habitualmente por medio de 
un combate personal). 
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Armas/Armadura: los Orcos Grandotez pueden equiparse con 
armas y armaduras elegidas de entre las de la Lista de Equipo 
para Orcos. 





Guerreroz Órcos 


Reclutamiento: 25 coronas de oro 

Los Guerreroz Orcos son salvajes y resistentes. No le temen a 
nada a lo que puedan poner la zarpa encima, aunque son mucho 
más ignorantes y supersticiosos que la mayoría de criaturas que 
pueblan el mundo de Warhammer. Son ellos los que forman la 
base de cualquier banda Orca. 
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Armas/Armadura: los Guerreroz Orcos pueden equiparse con 
armas y armaduras elegidas de entre las de la Lista de Equipo 
para Orcos. 


REGLAS ESPECIALES 
Animosidad: los Guerreroz Orcos están sujetos a las reglas de 
animosidad (consulta las Reglas Especiales para los detalles). 


Guerrero Goblins 


Reclutamiento: 10 coronas de oro 

Los Goblins muchas veces son utilizados como carne de cañón 
(iy como comida en caso de necesidad!) por sus primos mayo- 
res, los Orcos. Generalmente, no están tan bien equipados como 
los Guerreroz Orcos, y tienen que conformarse con aquel mate- 
rial que los Orcos no quieren o no pueden utilizar. 
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Armas/Armadura: los Guerreroz Goblins pueden equiparse 
con armas y armaduras elegidas de entre las de la Lista de 
Equipo para Goblins. 


REGLAS ESPECIALES 

Animosidad: los Guerreros Goblin están sujetos a las reglas de 
animosidad (consulta las Reglas Especiales para los detalles). 
Nota: Un Guerrero Goblin que falle su chequeo de animosidad 
y obtenga un resultado de 1 al determinar sus efectos, nunca car- 
gará contra un Secuaz Orco; aunque podrá utilizar cualquier 
arma de proyectiles para atacar. ¡Los Goblins temen demasiado a 
los Orcos para desafiarles personalmente! 


No son Orcos: los Orcos no esperan demasiado de los no-Or- 
cos, por lo que no se preocupan si los Goblins o los Garrapatos 
Cavernícolas se desmoralizan o mueren durante la batalla. ¡De 
hecho, es de esperar que suceda eso con esos debiluchos! Por 
tanto, a efectos de determinar si la banda debe realizar un che- 
queo de retirada, cada Guerrero Goblin o Garrapato Caverní- 
cola fuera de combate tan sólo cuenta como media miniatura. 
Por ejemplo, una banda de 5 Orcos y 10 Goblins (15 miniaturas) 
deberá efectuar un chequeo de retirada tras perder 4 miniaturas 
(4 Orcos, 8 Goblins, o alguna combinación equivalente). 


Tipejos inútiles: los Goblins nunca ganan experiencia. 


0-5 Garrapatos Cavernicofas 


Reclutamiento: 14 coronas de oro 

Los Goblins crían a los letales Garrapatos Cavernícolas. Estas 
criaturas son una curiosa combinación de animal y hongo com- 
puestas principalmente por dientes, cuernos y un terrible tem- 
peramento. 
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Armas/Armadura: ¡boca gigantesca y mucha brutalidad! Los Garra- 
patos Cavernícolas jamás utilizan ni necesitan armas o armaduras. 





Secuaces (ADquiridos en grupos De 1-5) ES, 


REGLAS ESPECIALES 


Movimiento: los Garrapatos Cavernícolas no tienen un atributo 
de Movimiento determinado, sino que se mueven torpemente a 
saltos. Para representarlo, al mover un Garrapato, tira 5D6 para 
determinar la distancia que mueven. Los Garrapatos nunca co- 
rren ni declaran cargas. En vez de ello, pueden llegar a ponerse 
en contacto con el enemigo durante su movimiento normal. Si 
esto sucede, se considera que han cargado, y en la siguiente fase 
de combate atacan como si hubieran declarado una carga. 


Kuidadorez: cada Garrapato Cavernícola debe permanecer en 
todo momento a 15 cm o menos de un Guerrero Goblin, que es 
el encargado de controlar la criatura. Si al inicio de su fase de 
movimiento un Garrapato no tiene a ningún Guerrero Goblin a 
15 cm o menos, se descontrolará. Desde el momento en que se 
descontrole, el Garrapato moverá 5D6 cm en una dirección ale- 
atoria en cada una de sus fases de movimiento. Si con este 
movimiento entra en contacto con otra miniatura (amiga o ene- 
miga), la atacará en combate cuerpo a cuerpo como es habitual. 
El Garrapato Cavernícola quedará fuera del control del jugador 
Orco hasta el final de la partida. 


No son Orcos: consulta las reglas especiales de los Guerreroz 
Goblins para la descripción de esta regla especial. 


Animales: los Garrapatos Cavernícolas son animales, por lo que 
no acumulan experiencia. 


0-1 Troff 


Reclutamiento: 200 coronas de oro 

Los Trolls no son suficientemente inteligentes para reconocer el 
valor del oro, pero grandes cantidades de comida muchas veces 
pueden hacer surgir en ellos una cierta lealtad. = 


MISA: HP ER A E 
A A a O MS BO ES Pa 


Armas/Armadura: los Trolls no necesitan armas para luchar, 
aunque a menudo utilizan un garrote gigantesco. En cualquier 
caso, los Trolls jamás pueden equiparse con armas o armaduras. 


REGLAS ESPECIALES 


Miedo: los Trolls son monstruos temibles que causan miedo. 
Estupidez: los Trolls están sujetos a las reglas de estupidez. 


Regeneración: los Trolls poseen una fisiología única que les 
permite regenerar las heridas sufridas. Siempre que el enemigo 
consiga herir a un Troll, éste deberá tirar 1D6: si obtiene un re- 
sultado de 4+, la herida se ignorará y el Troll saldrá indemne. 
Los Trolls no pueden regenerar las heridas causadas por el fue- 
go o la magia ígnea. Los Trolls jamás efectúan la tirada para de- 
terminar los efectos de las heridas graves después de la batalla. 


Monstruo estúpido: un Troll es demasiado estúpido para 
aprender ninguna habilidad nueva. Los Trolls no ganan expe- 
riencia. 


Siempre hambrientos: un Troll tiene un coste de manteni- 
miento que representa las ingentes cantidades de alimento que 
deben suministrársele para que siga siendo leal a la banda. La 
banda debe pagar 15 coronas después de cada batalla para po- 
der conservar el Troll. Si la banda no dispone del oro suficiente, 
el Jefe Orco tiene la opción de sacrificar un Guerrero Goblin o 
un Garrapato Cavernícola para alimentar al Troll en vez de com- 
prarle comida (los Trolls comen cualquier cosa). Si no se paga el 
mantenimiento (bien en oro o bien en miembros de la banda), 
el Troll queda hambriento y se va en busca de comida. 


Vómito: en vez de atacar normalmente, un Troll puede vomitar 
sus altamente corrosivos jugos gástricos sobre un desafortuna- 
do adversario en combate cuerpo a cuerpo. Este único ataque 
impacta automáticamente con Fuerza 5 e ignora las tiradas de 
salvación por armadura. 
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Equipo especial Órco 
DincBagarrapatoz 


15 coronas de oro 
Disponibilidad: Común (sólo Goblins) 


J 


El pinchagarrapatoz es un palo largo con tres pinchos en el 
extremo que utilizan los Pastores de Garrapatos para contro- 
lar a su ganado. Los Garrapatos Cavernícolas reconocen el 
pinchagarrapatoz y automáticamente respetan más a quién lo 
utilice, ¡pues todos han estado en numerosas ocasiones 
delante de la parte que pincha! Para representar esto, un 
Goblin con un pinchagarrapatoz puede mantener bajo con- 
trol a los Garrapatos Cavernícolas situados a 30 cm o menos; 
en vez de los 15 cm o menos habituales (consulta la regla kui- 
dadorez en la descripción de los Garrapatos Cavernícolas). 
Además, un pinchagarrapatoz se considera que es una lanza 


en combate cuerpo a cuerpo. 


Hongos Dirafabezas 
25 coronas de oro 
Disponibilidad: Común (si la banda incluye Goblins) 


Los hongos pirakabezas, que es como denominan los Orcos a 
los hongos sombrero loco (consulta el reglamento de 
Mordheim para una descripción completa), son una necesi- 
dad para cualquiera que quiera utilizar una bola con kadena 
(ver más abajo). Afortunadamente para las bandas de Orcos, 
los hongos pirakabezas son cultivados por los Goblins 
Nocturnos de las Montañas del Fin del Mundo, que están 
mucho más dispuestos a vendérselos a otros Goblins que al 
[ resto de razas. Aunque generalmente se trata de un objeto 
«| raro, para una banda de Orcos que incluya al menos un 
| Goblin los hongos pirakabezas son un objeto común que 


cuesta 25 coronas. 





15 coronas de oro 
Disponibilidad: Común (sólo Goblins) 


Se trata de una gigantesca bola de hierro unida a una cadena 
que utilizan los temidos Fanáticos Goblins Nocturnos para 
sumir a sus enemigos (o amigos) en una espiral (literalmente) 
de muerte y destrucción. Es muy pesada, y tan sólo puede 


Sofa con Ladena 






usarse si quien la posee ha comido hongos pirakabezas. 


fuerza increíble, 
incontrolable, pesada, 
arma a dos manos, 
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Alcance Fuerza Reglas Especiales 


REGLAS ESPECIALES 


Fuerza increíble: como la bola con kadena es tan pesada, las 
armaduras normales no protegen de su ataque. No puede 
efectuarse tirada de salvación por armadura alguna para 
evitar las heridas causadas por la bola con kadena. Además, 
cualquier impacto causado con ella es muy probable que 
aplaste la cabeza del objetivo (io al menos, que le hunda algu- 
nas costillas!), por lo que cualquier impacto causa no 1, sino 
1D3 heridas. 


Incontrolable: la única forma de poder utilizar una bola con 
kadena es haciéndola girar en grandes círculos, utilizando el 
propio cuerpo como contrapeso. Desafortunadamente, esta 
forma de luchar no es demasiado controlable. En cuanto em- 
pieza a girar, el guerrero deja de poder controlar sus movimien- 
tos. El primer turno que utilice la bola con kadena, la miniatura 
moverá 5D6 cm en la dirección designada por el jugador que lo 
controle; pero en subsiguientes fases de movimiento, deberá 
tirarse 1D6 para determinar lo que hace la miniatura: 


1D6 Resultado 


1 La miniatura tropieza y se estrangula con la cadena, 
quedando fuera de combate. Después de la partida, al 
determinar los efectos de las heridas, un resultado de 
1-3 significa que la miniatura debe borrarse definitiva- 
mente de la hoja de banda, en vez del resultado habi- 
tual de 1-2. 


2-5 La miniatura se mueve 5D6 cm en la dirección designa- 
da por el jugador que controle al guerrero. 


6 La miniatura mueve 5D6 cm en una dirección aleato- 
ria. Si se dispone de un dado de dispersión, puede uti- 
lizarse para determinar la dirección. Si no se dispone 
de uno, tira 1D6: 1-2= hacia adelante; 2-3= hacia la 
derecha; 4-5= hacia la izquierda; 6= hacia atrás. 


Si la miniatura equipada con la bola con kadena entra en con- 


tacto con otra miniatura (amiga o enemiga), se considera que 
ha cargado contra ella y quedará trabada en combate cuerpo a 
cuerpo hasta el inicio de su siguiente fase de movimiento. Las 
miniaturas que intenten atacar a la miniatura que está utili- 
zando la bola con kadena deberan aplicar un modificador de 
-1 al impactar, pues deben evitar la bola al tiempo que intenta 
acercarse lo suficiente para poder atacar. La miniatura equipa- 
da con la bola con kadena no puede ser retenida en combate, 
y en la siguiente fase de movimiento se moverá automática- 
mente aunque esté en contacto con otra miniatura. Si la 
miniatura se mueve hasta un edificio, muro o cualquier otra 
obstrucción, quedará automáticamente fuera de combate. 
Además, la miniatura que empuña la bola con kadena está tan 
ocupada intentando controlar el arma, que no se preocupa 
por lo que puedan decir los demás a su espalda; por tanto, 
ignora las reglas de animosidad. 


Pesada: como la bola con kadena es tan pesada, una miniatu- 
ra equipada con ella no puede estar equipada con ningún 
otro tipo de equipo o armamento. Además, tan sólo una mi- 
niatura bajo los efectos de los hongos pirakabeza será capaz 
de utilizar una bola con kadena. 


Difícil de manejar: el extraordinario peso de la bola con 
kadena puede desgarrar fácilmente los ligamentos p desenca- 
jar los hombros de quien la utilice. Mientras se encuentre 
bajo los efectos de los hongos pirakabezas, el guerrero no 
notará estos efectos; pero en cuanto los efectos de la droga 
desaparezcan, sentirá un dolor irresistible. Para representar 
esto, al final de la batalla, cada miniatura que haya utilizado 
una bola con kadena deberá efectuar una tirada para determi- 
nar la gravedad de las heridas, como si hubiera quedado 
fuera de combate. Si la miniatura había quedado fuera de 
combate durante la batalla, tan sólo es necesario 
efectuar una tirada; no es necesario efectuar una 
por haber quedado fuera de combate y otra 
por haber utilizado la bola con kadena. 
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Habifidades Especiafes 
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Los Héroes Orcos pueden utilizar la siguiente lista de habilidades en lugar de las listas de habilidades habituales. 


Rabezadura 


El guerrero tiene una cabeza muy dura, incluso para un Orco. 
Dispone de una tirada de salvación especial de 3+ para evitar 
quedar aturdido. Si supera esta tirada, en lugar de quedar atur- 
dido quedará derribado. Si el Orco utiliza casco, esta tirada será 
de 2+ en vez de 3+ (esto reemplaza a la regla especial del casco). 


¡Sacagó! 


Los Orcos son criaturas agresivas, algunos de los cuales son 
expertos en efectuar cargas arrolladoras. El guerrero puede 
sumar +1D5+2 cm a su movimiento de carga. 


¡ACA Damoz! 


Los Orcos suelen cargar incluso contra los adversarios más temi- 
bles. La miniatura puede ignorar los chequeos de miedo y de 
terror al cargar. 


Bn Dan Aztuto 


Tan sólo el Jefe puede elegir esta habilidad. La banda puede 
repetir un chequeo de retirada no superado, siempre y cuando 
el Jefe no haya quedado fuera de combate. 


Alu uro 


El Orco tiene una gruesa piel verde oscuro, posiblemente indican- 
do que posee sangre de Orco Negro. La resistencia del Orco es tal 
que puede sumar +1 a sus tiradas de salvación por armadura. 


HDacBacafabezas 


Los Orcos poseen una extraordinaria fuerza física, y algunos 
aprenden a dirigir sus golpes a la cabeza de sus adversarios, con 
resultados obvios. Cualquier resultado de derribado causado 
por un Orco con esta habilidad en combate cuerpo a cuerpo se 
considera como un resultado de aturdido. 


Magia ¡Saaagh! 


L os hechizos de Magia !'Waaagb! son utilizados por los Chamanes Orcos. Se trata de ritua- 
les de diversos tipos y plegarias aulladas a los ruidosos dioses orcos Gorko y Morko. 


1D6 Resultado 


Al 
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1 ¡A por elloz! 


Dificultad 9 


Los aullidos del Chamán vigorizan a los chicoz para que luchen aún más duramente por Gorko y Morko. 


Cualquier Orco o Goblin situado a 10 cm o menos del Chamán atacará automáticamente en primer lugar en comba- 
te cuerpo a cuerpo, sean cuales sean las circunstancias. 


2 ¡Tira pallla! Dificultad 7 
Una gigantesca mano ectoplasmática de color verde empuja a una miniatura enemiga. 


Alcance: 20 cm. Desplaza a una miniatura enemiga 3D6 cm en dirección directamente opuesta al Chamán. Si el obje- 
tivo choca contra otra miniatura o un edificio, ambas sufrirán un impacto de F3. Nota: es muy útil para hacer que la 
gente caiga desde lo alto de los edificios. No puede lanzarse sobre miniaturas trabadas en combate cuerpo a cuerpo. 


3  ¡Zzap! Dificultad 9 


Un crepitante rayo de energía ¡WAAAGH! surge de la frente del Chamán para golpear el cráneo del enemigo más 
próximo. La energía sobrecarga fácilmente el cerebro de los adversarios con poca fuerza de voluntad. 


Alcance: 30 cm. Causa 1D3 impactos de Fá en el objetivo enemigo más próximo. Niega las tiradas de salvación por 
armadura. 


4 ¡No me vez! Dificultad 6 


El Chamán desaparece en medio de una bruma verde, confundiendo a sus enemigos. 


Ninguna miniatura enemiga podrá cargar contra el Chamán en el turno siguiente. Si el Chamán está trabado en com- 
bate cuerpo a cuerpo, podrá moverse inmediatamente 10 cm alejándose de su adversario. 


5  Tranka 


Un gigantesco garrote verde aparece en las manos del Chamán. 


Dificultad 7 


El garrote ectoplasmático se considera que es un garrote normal con un bonificador a la Fuerza de +2 y que permi- 
te al Chamán efectuar +1 Ataque. Este hechizo dura hasta que el Chamán sufre una herida. 


Dificultad 8 


Dos chorros de llamas verdes surgen de los agujeros de la nariz del Chamán para golpear a la miniatura enemiga 
más cercana. 


6 Fuego de Gorko 


Alcance: 30 cm. Cada una de las dos llamaradas causa 1D3 impactos de F3, y pueden dispararse al mismo objetivo o 
dividirse entre los dos objetivos más cercanos. 












Tácticas Órcas 


¡Machácalos! La feroz naturaleza de los Orcos hace que siem- 
pre estén dispuestos a iniciar una buena bronca. Prefieren ma- 
tar y robar a rebuscar entre las ruinas en busca de tesoros, por 
lo que son una banda excelente para Mordheim. Lo siguiente 
son algunos consejos que deberías tener en cuenta al organizar 
y reclutar tu banda de Orcos: 


Los Goblins y los Garrapatos Cavernícolas son prescindibles. 
Los Orcos no se preocupan en absoluto si estos miembros de su 
banda mueren o huyen, y son relativamente baratos de reclutar. 
Además, los Garrapatos Cavernícolas pueden enfrentarse ellos 
solos a la mayoría de adversarios en combate cuerpo a cuerpo; 
siempre y cuando tengan cerca algún Ruidador para mantenerlos 
a raya. Utiliza estas tropas como guerreros de primera línea, pues 
puedes perder el doble de ellos que cualquier otra banda antes 
de verte obligado a efectuar un chequeo de retirada; así que no 
temas usarlos de forma arriesgada. 
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Los Trolls son temibles. Si puedes permitirte la presencia de 
un Troll, ¡hazlo! Su habilidad de causar miedo no debe ser me- 
nospreciada. Sin embargo, incluso sin tener en cuenta esta habi- 
lidad, un Troll es un adversario muy peligroso. Con sus mul- 
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Además, el tamaño superior de su peana le permite bloquear 
más fácilmente un callejón (¡o incluso una calle!) con 
su mera presencia. 


La banda que he organizado a modo de ejemplo está | 
pensada para colocar a los Goblins y a los Garrapatos 
Cavernícolas en primera línea. La banda está compuesta 
por 13 miniaturas; por tanto, debe perder 4 Orcos o 8 
Goblins/Garrapatos (o alguna combinación mixta) para 
efectuar un chequeo de retirada. Los Orcos se dedicarán 
principalmente a disparar con sus armas de proyectiles 
desde retaguardia, entrando en combate cuerpo a cuerpo 
sólo en caso necesario. Cuando la banda consiga más 
dinero, podrá equiparse mejor y adquirir nuevos miem- 
bros. Para expandirla, deberían incluirse más Orcos, 
Goblins y Garrapatos; o tal vez el Jefe decida ahorrar para 
poder permitirse reclutar un Troll. | 
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Kruk, el Chamán Orco, sale corriendo de un 
edificio para atacar a los Reiklandeses. 


AacBatadorez De TBogsfin 


Sean Cutler ha montado su banda de Orcos y Goblins combir 

ces de plástico de los regimientos de Orcos y Goblins con la m 
sorios de Mordheim. La versatilidad de estas matrices permite que 
miniaturas estén adecuadamente armadas con mucha facilidad 


lin dirige a su banda en busca 
de botín yde una buena bronca. 
e. Pa 


einhold rebuscaba entre los edificios en busca de más pie- 
R dra bruja. El Capitán reiklandés estaba solo, pues su 
banda se había dispersado por toda la zona. Habían encontra- 
do una inusualmente abundante concentración de fragmentos 
de piedra bruja; y esperaban poder recoger tanta como fuera 
posible antes de que sus potenciales rivales se enteraran de su 
descubrimiento. 


Un movimiento al otro extremo de la calle le sacó de su enso- 
ñación. Tres patizambas criaturas verdosas vestidas de negro 
estaban empujando hacia adelante lo que parecían gigantescas 
bolas naranjas con patas. “Goblins -pensó el mercenario para sí 
mismo-. ¡Maldita sea!”. Pero no eran las figuras vestidas de 
negro lo que le preocupaba, sino las criaturas que estaban 
empujando. Mientras se acercaban, Reinbold pudo ver las 
gigantescas bocas que ocupaban la mayor parte del cuerpo de 
esas criaturas. Garrapatos Cavernícolas, todo dientes y mala 
lecbe; y tres de ellos eran muchos más de a los que podía enfren- 
tarse un hombre solo, por muy bábil que fuera con el arco. Justo 
cuando empezaba a agazaparse en la puerta más cercana para 
evitar ser descubierto, uno de los Goblins le miró directamente 
a los ojos. La cara de la diminuta criatura se deformó con una 
maligna mueca que reveló sus afilados dientes, y obligó a avan- 
zar más rápidamente a su Garrapato Cavernícola. Los otros 
Goblins le siguieron rápidamente, y pronto todas las criaturas 
se dirigieron corriendo por la estrecha calleja hacia Reinhold; 
los Garrapatos saltando sobre sus poderosas piernas, y los 
Goblins corriendo detrás. 


Con una torva determinación en sus rasgos, Reinhold decidió 
vender cara su vida. El familiar peso de la rodela en su brazo y 
la espada de la familia en la mano dieron una cierta confianza 


al veterano guerrero mientras levantaba su espada para practi- 
car algunos golpes al aire como anticipación del combate que se 
avecinaba. Los Goblins ya estaban muy cerca, a menos de un 
bloque de distancia. “Ha sido una vida interesante” -pensó orgu- 
llosamente el guerrero. 


De repente, uno de los Goblins tropezó en una de las piedras 
sueltas de la calle, arrastrando a uno de sus compañeros con él. 
La segunda criatura siseó su disconformidad con el trato recibi- 
do y golpeó con la lanza a su patoso vecino, fallando por muy 
poco. Los dos Goblins se habían detenido en medio de la calle, 
mirándose el uno al otro, con las lanzas a punto y gritándose en 
su maligno idioma. El tercero prosiguió su carrera unos pasos 
más; pero, al darse cuenta de que sus camaradas ya no le seguí- 
an, se detuvo y se giró para determinar la causa de la conmo- 
ción. El ruido hizo detener a los Garrapatos Cavernícolas. En 
cuanto se giraron, los monstruos de largos colmillos empezaron 
a gemir excitados. Unos instantes después, las seis criaturas 
estaban enfrascadas en una violenta pelea. Mientras Reinbold 
observaba, uno de los Goblins atravesó con su lanza el brazo 
derecho de su camarada, para ser mordido casi a continuación 
en la pierna por un Garrapato Cavernícola. 


La experiencia le sugirió a Reinbold que mientras este tipo de 
peleas fueran habituales entre los pielesverdes, pocas veces 
serían realmente peligrosos o representarían un problema 
duradero. Decidiendo aprovechar su buena suerte mientras 
pudiera, el mercenario entró en la casa bacia la que se había 
dirigido anteriormente. “Alabado sea Sigmar por su mal carác- 
ter” -pensó el guerrero mientras huía a la carrera del lugar. 











S ucedió que, una vez finalizadas las 
conversiones y el pintado de las 
Z miniaturas de mi banda de Cazadores de 
Brujas, que apareció en el Heraldo de Mordheim de 
la White Dwarf 59, me dispuse a crear un terreno de juego en 
el que librar emocionantes escaramuzas. Es cierto que en la caja 
de Mordheim, y en el suplemento Calles Sangrientas, aparecen 
espectaculares edificios para preparar la mesa de juego; pero yo 
buscaba algo más: quería que la mesa donde juego mis partidas 
fuese diferente. Ese fue el principal motivo por el que me dis- 
puse a construir algunos elementos de escenografía; y estuve 
dándole la lata a tanta gente a este respecto, que acabaron ente- 





Casa Derrida 


En primer lugar, dibujé la estructura principal del edificio (es 
decir, las dos partes de la fachada y el suelo del piso inferior) en 
una lámina de cartón pluma; y luego utilicé una cuchilla de 
modelismo y una regla metálica para cortar las piezas. 


Los ladrillos de la parte inferior de la fachada son una lámina de 
plasticard. Esta lámina puede cortarse fácilmente con la cuchi- 
lla de modelismo y la regla metálica; aunque para los últimos 
retoques, en los que se da la sensación de pared derruida, pue- 
des utilizar unas tijeras afiladas. 


Casa Derruida 


Este mes, Óscar te vuelve a llevar de la mano al tétrico 
mundo de la Ciudad de los Condenados; en esta ocasión, 
>= con un artículo dedicado a la construcción de unos sencillos, 
p" pero espectaculares, elementos de escenografía con los que dar 

variedad y colorido a tus partidas as Mordbheim. . 













por Óscar Sánchez 


rándose hasta en la redacción de la revista. Tan pronto súpieron 
cuales eran mis intenciones, me sugirieron la posibilidad de usar 
-mi escenografía para hacer un artículo en el que se explicase 
paso a paso cómo hacer elementos de escenografía para 
Mordheim. Y yo me dije: “¿por qué no?”. 


Mi intención no es que copiéis exactamente la escenografía que 
he construido, aunque para mí sería un honor que os sirviese 
de inspiración para la creación de vuestra propia escenografía; 
simplemente pretendo dejar claros algunos conceptos básicos 
para la creación y pintado de elementos de escenografía. 


¡Animaos, es muy sencillo! 


La escalera y las vigas que atraviesan la fachada son de made- 
ra de balsa. Para que tengan más realismo, hay que hacer 
pequeños cortes con la cuchilla de modelismo para simular 
las vetas y nudos de la madera. La puerta de la casa también 
es del mismo material. Para decorarla utilicé la cabeza de una 
miniatura Citadel antigua; y para que pareciese más real, aña- 
dí dos pequeñas tiras de cartón, a modo de bisagras, en uno 
de sus lados. 


En cuanto a los detalles, la pieza 
del ventanuco superior la saqué 
de un blister de elementos para 
edificios, que se puede conseguir 
a través de Venta Directa. En cuan- 
to al enladrillado del hueco de la 
puerta y la esquina de la fachada, 
lo hice ladrillo a ladrillo, perfilan- 
do y cortando con la cuchilla de 
modelismo los diferentes trozos 
de piedra en una lámina de plasti- 
card lisa. 














Consejos 
Generafes 


El plasticard se vende en 
láminas pequeñas en las 
tiendas de modelismo. En 
un principio quizás te parez- 
can algo caras, pero ten en 
cuenta que el resultade-que 
obtendrás será óptimo. 


Consejos BSenerafes 


Utiliza siempre una cuchilla de 
modelismo con la hoja muy afi- 
lada. No hay nada más peligroso 
que una cuchilla de modelismo 
mal afilada. 


















Aina AbandonaYa 


La pieza principal de este 
elemento de escenografía 
es un bloque de poliestire- 
no al que di forma con la 
sierra para poliestireno 
Games Workshop. Esta es 
una herramienta muy útil, 
ya que realiza cortes limpios 
y evita que tengas que reco- 
ger luego miles de bolitas 
blancas del suelo. 


Las piedras esparcidas por 
la peana son de dos tipos: las piedrecitas blancas son teselas para 
hacer mosaicos, que pueden encontrarse en las tiendas de bellas 
artes. Prefiero estas a las piedrecillas que se utilizan como lecho 
para gatos porque no son absorbentes y su tamaño es más regu- 
lar. Las piedras más grandes son cantos auténticos recogidos de 
un parque y alguna piedra metálica procedente de la ce de ele- 
mentos de defensa para asedios. 


Consejos Senerafes 


Para pegar el polies- 
tireno a su base, uti- 
liza cola blanca. Si 
utilizas Superglue, 


no sólo no se pega- 
rá, sino que también 
se fundirá toda la 
zona que esté en 
contacto con el pe- 
gamento. 





Los raíles de la vía son dos trozos sobrantes de matriz de plás- 
tico. El resto de detalles los hice con madera de balsa o los 
saqué de mi caja de restos. Todos esos elementos desperdiga- 
dos por la peana servirán de cobertura a las miniaturas en sus 
enfrentamientos. 


na vez construidos 

los elementos de es- 
cenografía, es el momen- 
to de aplicarles una textu- 
ra que te permita enmas- 
carar con qué materiales 
están hechos en realidad y 
que también te dará una 
base sobre la que aplicar 
sombras e iluminaciones 

alos colores básicos. 





Lina Abandonada 


Para conseguir el efecto de tierra en la textura de la mina, he 
utilizado una mezcla generosa de cola blanca y tierra para ma- 
cetas. Mezcla ambos componentes con. cuidado hasta que ad- 
quieran la consistencia del yogur líquido; y entonces, aplícala 
con un pincel o brocha sobre el elemento de escenografía 
(¡procura no manchar los detalles!) como si lo pintases. 





Señaf inDicaDora 


Este pequeño elemento de escenografía lo he construido ínte- 
gramente a base de madera de balsa, siguiendo el mismo pro- 
cedimiento que utilicé para construir las partes de madera de 
la casa derruida. Salvo la rueda de plástico, todos los elemen- 
tos decorativos (esqueletos, calaveras y símbolos) los saque de 
una matriz de Guerreros Esqueletos de plástico que guardaba 
en mi caja de restos. Como puedes ver, tanto esta matriz como 
la de zombis (usada en la mina) no sólo son útiles para los. 


gadores con un ejército de Condes Vampiro, sino que son im- 


prescindibles para cualquier aficionado al modelismo, dadas 
sus muchas posibilidades. Es por ello que considero que una 
caja de restos no está completa hasta que no tiene una matriz 
de cada una de estas. 


Para que los elementos de escenografía sean sólidos, resisten- 
tes y duren mucho, es fundamental que sus peanas sean lo más 
rígidas posible. Es por ello que en estos tres elementos de esce- 
nografía he utilizado planchas de DM. Para conseguir un buen 
resultado con este material, evita dejar esquinas al cortar la 
forma de las peanas y lija los bordes para que no sean 'pronun- 
ciados, ya que eso hace que se pierda realismo. 





Ten en cuenta que la consistencia de la mezcla que se aplica a 
las paredes verticales de la mina debe ser algo más espesa que 
la utilizada en la peana; ya que, si la mezcla es demasiado líqui- 
da, resbalará por las paredes y acabará en la peana. 









Casa Derruida 


La textura de la peana de la casa derruida es la misma que se ha 
usado en la mina. No obstante, para la textura de las paredes 
(tanto exteriores como interiores) y del suelo del primer piso 
he utilizado una mezcla de cola blanca y un poco de arena arti- 
ficial Games Workshop. La cantidad de cola blanca debe ser ge- 
nerosa, ya que, si no es así, la textura saltará al empezar a pin- 
tar el edificio. Aplícala con una brocha o pincel tal y como he 
hecho en la mina, pero procura no manchar las zonas de made- 
ra ni las láminas de plasticard. 


) Una vez la textura de todos los elementos de escenografía se 
haya secado, imprímalos con un spray de imprimación negro, 
ya que es la mejor forma de conseguir un acabado final oscuro 
y facilita enormemente el trabajo de pintura. 





Consejos Benerafes 


La técnica del pincel seco es fundamental en 
la construcción de escenografía. Dado que 
siempre es la misma, aquí tienes su procedi- 
miento general: 








Capa base: color base aplicado con el pincel 
ligeramente limpio. 







Primera iluminación: mezcla un 50% de 
color base con un 50% de color más claro y 
aplícalo con el pincel un poco más limpio 
que antes. 








Segunda iluminación: mezcla un 25% de 
color base con un 75% de color más claro y 
aplícalo con el pincel bastante limpio. 








Ultima iluminación: color más claro con el 
pincel prácticamente sin pintura. 






Al aplicar la técnica del pincel seco, utiliza 
| una brocha para las superficies muy grandes, 
y el pincel de pincel seco Citadel, grande o 
normal, para las superficies más pequeñas. Si 
realizas esta técnica con otro tipo de pincel, 
lo estropearás. 










+ se 

Aina AbandonaYa 
La mina también la pinté usando la misma técnica y la misma 
brocha. Este elemento de escenografía resultó más sencillo, ya 
que, básicamente, sólo tenía un color. Para la primera capa uti- 
licé el color Marrón Alimaña, que apliqué de forma indiscrimi- 
nada sobre todo el elemento de escenografía (ya me ocuparía 
más adelante de pintar los detalles con otros colores). Las sub- 
siguientes capas de pintura las apliqué con una mezcla sucesi- 
vamente más clara de Marrón Alimaña con Marrón Bubónico, 
aplicando en cada ocasión un pincel seco cada vez más tenue. 















MDaso 3 
Casa Derruida 


Tanto para las zonas grandes de la Casa Derruida como para 
toda la Mina Abandonada, he utilizado una brocha redonda bas- 
tante grande; reservándome los pinceles más pos para 
pintar los detalles. 


La primera capa de pintura de la fachada la apliqué con la técnica 
de pincel seco utilizando el color Gris Sombrío. Antes de empez 

a pintar, procura eliminar con papel absorbente bastante pintura 
de la brocha; de ese modo, no te quedará un gris demasiado 
intenso, sino más bien oscuro. También utilicé la misma brocha y 
la misma técnica para pintar las zonas de ladrillos, pero usando 
esta vez el color Rojo Entrañas. Al hacer pincel seco, procura no 
manchar las zonas grises con el color rojo (y viceversa); y, si estás 
aplicando bien la técnica, podrás ver que quedan marcadas con 
un color más oscuro las separaciones entre los ladrillos. 






La segunda capa de pintura la apliqué también con la misma bro- 
cha haciendo pincel seco, pero aclarando el Gris Sombrío con 
Gris Lobos Espaciales y el Rojo Entrañas con Rojo Sangre. En esta 
segunda capa, procura pasar la brocha sobre la superficie con ma- 
yor suavidad. Las zonas de madera las he pintado de forma más 
cuidadosa. Primero las pinté con Marrón Bestial diluido y, cuando 
se secó, apliqué Tinta Marrón para que las grietas se oscurecieran. 
Una vez seca la tinta, utilicé un pincel grande de Pincel Seco Cita- 
del para aplicar de nuevo Marrón Bestial usando la técnica para la 
que se concibió el pincel. Para los detalles finales, hice diferentes 
mezclas sucesivamente más claras de Marrón Bestial con Marrón 
Bubónico, que apliqué ligeramente de nuevo a pincel seco. 


Mina Abandonada 





Selñaf indicaDora. 


Dado su pequeño tamaño, pintar la señal indicadora fue lo más 
sencillo. La mayor complicación fueron los esqueletos, que pinté 
por separado antes de pegarlos definitivamente. Para ello. pr- 
mero los pinté con Marrón Bubónico, luego les apliqué Tinta 
Marrón por toda la superficie y, finalmente, les di un ligero pin- 
cel seco con una mez- 
cla de Marrón Bestial y 
Marrón Bubónico. 


Señal Indicadora 


La madera del carro y 
la cruz la pinté con el 
mismo procedimien- 
to explicado anterior- 
mente. 





Nina Abandonada 















En el último paso, pinté las piedras de la peana de la Mina 
Abandonada con Gris Sombrío y las iluminé a pincel seco 
con el mismo color mezclado con Gris Lobos Espaciales. 
También añadí pequeñas zonas de césped artificial, que 
pegué con cola blanca, para que el terreno tuviese algo más 
de colorido. Las zonas de madera las pinté con el mismo sis- 
tema utilizado en la casa derruida. Finalmente, pinté los raí- 
les de la vía con Metalizado Bolter. * 







omo detalle final, pegué en la puerta de la mina el farolillo 
incluido en una de las matrices de plástico de Mordheim. 


A la 


Casa Derruida 
























Casa Derruida 


Para que un elemento de escenografía tenga un acabado 
espectacular, son muy importantes los detalles finales. A 
la Casa Derruida le pegué un barril a la peana y un cartel 
y un trozo de tejado en ruinas de la matriz para edificios 
de Mordheim, que puedes conseguir en Venta Directa, a 
la fachada. También añadí escaleras que conectasen los 
- dos pisos del edificio e hiciesen de él un elemento prácti- 
co en términos de juego. 


Consejos Benerafes 





No aclares los colores con blanco, ya que lo único 
que conseguirás son tonos pastel. Intenta hacerlo 
con colores parecidos, pero más claros. 


Del mismo modo, intenta no oscurecer los colores 
con negro, ya que lo único que conseguirás es ensu- 
ciarlos. 
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DERRIBOS 


OS. 


Hacemos de su casa 
Una ruína 
¡Destrucción 

total garantizada! 
¡Precios a convenir! 
Contactar con 
Oblog el Snotling en 
el Tonel Vacío 
e UA 


BANDO PÚBLICO 


Ahorcamientos O 


Los espectáculos de este mes: 





V. Hiscous, por gastarse 

los beneficios de la posada 

donde trabajaba. 

Cohuen el halfling, por 

robar la reserva de vinos 

del burgomaestre. 

Torrtus, el caballo 

del malo, por ser 

demasiado lento. 

Mangil el ladrón, por cho- 

car con su carro contra la 

casa del burgomaestre. 

ds amino 

tendrán lugar el noveno 


día de Vorgehecim. 


ra Ry 
¡TD 





Almacén de Johann ,, 


¡REVENTAMOS 


NECROLÓGICAS 


Giblit el Goblin, un Garrapato 
lo devoró con lanza y todo. 





Gñac el Garrapato, una lanza le 
perforó el estómago. 


Gorfon Rompecráneos, Karag 
Puñoroca le rompió el cráneo. 





Karag Puñoroca, su mandíbula 
no era de roca, sino de cristal. 


Pokakoza, mascota de Oblog, se 
tumbó a la “sombra” de un Troll. 


HELMUT 


Asesino profesional con 
credenciales oficiales y 
magníficas referencias. 





Resultados garantizados. Si no 
queda satisfecho, tampoco le 
devuelvo su dinero. 





Para contactar conmigo, 
cuelguen un pañuelo rojo en 
el poste central de la Plaza 

del Mercado. 


No intenten ponerse 
en contacto conmigo, | 
yo me pondré en contacto 
con ustedes. 





PRECIOS POR 
CIERRE DEFINITIVO! 
¡SI TE LLEVAS ALGO, TE PAGAMOS 


POR ELLO! (o tal vez “cobres”) 
Entrada libre, salida a palos 


a pena llamar a la vieja puerta de la casa del guarda! 








SEGURIDAD y AHORRO, es mi lema. 


¡AT ENZI ÓN 
 KOBARDEZ TAPÓNEZ!. 












ps 9d es | 
Ya A aki y keremoz 
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Mero de la taberna del 
" Goblin Borracho. 


uu. ke zoíz kobardez, pero 
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ke ez mejor ke no noz hagái 
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SE BUSCA 


CEDRIC 
EL SABIO 


Fugado de la cárcel 
gracias a las arteras 
artes de la magía negra. 


SE VENDE 
POR CIERRE 


Prensa de primera 
calidad y en perfecto 
funcionamiento. 


Interesados contactar 
con la redacción del 


Heraldo de Mordheim. 


Luthor 
Wolfenbaum 


Más conocido como 
ESPADA CARMESÍ de REIKLAND 
Ofrece sus servicios 


Te puedo aconsejar qué 
guerreros reclutar 








Se recompensará 
generosamente a cual- 
quiera que consiga 
capturarle o presentar 
su cabeza como prueba 
de que ha muerto. 


Dónde encontrar las 
mejores armas y armaduras. 


Me hospedo en el Goblin Rojo 
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del personaje especial 
que elijas. Todo por 
7.950 Pta/47,78 €. 









Si compras 
TRES PUBLI- 










ER 

































MO 7% eii] CACIONES de la 

E LIBERAN | lack Library, TE 
e A” REGALAM 

GORKAMORKA on 


OTRA publica= 
ción de valor 
equivalente a la 
de menor precio. 









Total (que incluye el 
| Suplemento Salvajes 
del Desierto), TE 
pr] REGALAMOS UN 
a BLISTER del 
personaje de Gorkamorka 
que tú prefieras. Todo 
por 9750 Pta/58,60 €. 


Sí compras DOS PACKS de 
ejercito de Warmaster, 

TE REGALAMOS EL 
REGLAMENTO. Todo por 
27.980 Pta/168,16 €. 






Si compras cualquier 
equipo de BLOOD 
BOWL y 1 JUGADOR 

ESTRELLA, TE 
REGALAMOS un 















No pierdas 
esta oportunidad. Ofertas exclu- 


segundo JUGADOR : : 
ESTA oun | Sivas de Venta Directa. 
BLISTER DE 
E) 902 13 10 56 








RHAMMER 


10,000 


MARINES ESPACIALES 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1 Escuadra Táctica +2 


Escuadras de Asalto + 1 Escuadra de Devastadores + 1 Escuadra de 
Exploradores + 1 Escuadra de Exterminadores + 1 Escuadra de Mando, ... 
TE REGALAMOS 1 Escuadra cualquiera de Marines Espaciales, o 1 
Escuadrón de Motocicletas o un Landspeeder del modelo que elijas. 


Todo pOr ....... him 20.865 Pta (125,40 Euros). 


FERTAZ 


GUARDIA IMPERIAL 

1) Por la compra de un ejército compuesto por: 2 cajas de Tropas de 
Jungla de Catachán + 1 caja de Salvajes de Schaefter + 2 blisters de 
Francotiradores + 3 blisters de Armas Pesadas a elegir + 1 Teniente de 
Catachán + 1 Chimera, TE REGALAMOS el tanque de la Guardia 
Imperial que elijas, o 1 caja de escuadra adicional. 


TOO O a aia 21.640 Pta (130,06 Euros). 


2) Por la compra de 1 caja de Escuadrón de Sentinels, TE REGALAMOS 
el personaje de la Guardia Imperial que elijas. 


1000 POr is <0ea cena ele 6.975 Pta (41,92 Euros). 


TIRÁNIDOS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 3 blisters de Guerreros 
Tiránidos con armas a elegir + 3 cajas de Genestealers + 2 blisters de 
Biovoros + 5 blisters de Hormagantes +1 Enjambre Devorador + 2 blis- 
ters de Zoantropos, TE REGALAMOS un Líctor Tiránido. 


- Todo ESA ENS 22.810 Pta (137,09 Euros). 


ES ¿compra 'a de un Carnifex o un Tirano de Enjambre, TE REGALA- 
lister de Gárgolas o un Enjambre Devorador. 


Todo SA <> A 5.275 Pta (31,70 Euros). 


2) Por la compra de dos escuadras cualesquiera de Marines Espa- 5 


ciales, TE REGALAMOS un personaje Marine Espacial a elegir. 


MARINES ESPACIALES DEL CAOS 

1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1 Escuadra de Marines 
del Caos de metal + 2 cajas de Escuadra de Berserkers + 1 Escuadra de 
Rapaxes + 1 Escuadra de Exterminadores del Caos + Fabius Bilis con 
su escolta, TE REGALAMOS 1 Escuadra cualquiera de Marines del 
Caos, o un Juggernaut de Khorne, o un Escuadrón de Motos del cos. 
(o) cualquier tanque del Caos. 


CTOdO POL .oooccccccccncrornnnnnno 22.190 Pta (133,36 e 


2) Por la compra de dos escuadras cualesquiera de Marines del Caos, 
TE REGALAMOS un personaje Marine del Caos a elegir. $ 


ELDARS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1 caja de Guardianes 
Eldar + 5 Guardianes Espectrales + 2 blisters de Escorpiones Asesinos 
+ 3 blisters de Espectros Aullantes + 1 Vidente + 2 Brujos, TE REGALA- 
MOS 1 Avatar Eldar, o 1 Bípode de Combate, o 1 Señor Espectral, o 1 
Escuadrón de Lanzas Brillantes, o 1 Plataforma Gravitatoria. 


TOO POS irionorcicrororearaccnoo 21.020 Pta (126,33 Euros). 


2) Por la compra de 1 Cañón de Prisma, TE REGALAMOS 1 Exarca a 
elegir o 1 Brujo. 


o SI 5.275 Pta (31,70 Euros). 


ELDARS OSCUROS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1 caja de Guerreros 
Eldars Oscuros + 1 caja de Brujas + 1 caja de Azotes + 1 Escuadrón de 
Motos Guadaña + 3 blisters de Íncubos + 2 Hemónculos + 1 Co- 
mandante Eldar Oscuro, TE REGALAMOS 1 Incursor Eldar Oscuro, o 1 
Devastador Eldar Oscuro, o 1 Talos, o 1 caja de Escuadra a elegir. 


IDO PO cio le alo bio aia 21.070 Pta (126,63 Euros). 


2) Por la compra de Asdrubal Vect, TE REGALAMOS el personaje Eldar 
Oscuro que elijas. 


000 O as e eri ne cometan 6.975 Pta (41,92 Euros). 
ORKOS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 2 cajas de Guerreros 
Orkos + 1 caja de Tropas de Azalto + 1 caja de Granaderos + 1 caja de 
Nobles + 1 caja de Lataz Azezinaz + 1 Arrasador Orko, TE REGALAMOS 
1 caja de escuadra a elegir, o 5 Orkos con Megaarmadura, o cualquier 
vehículo Orko. 


TODO DOM 0. ¿0 0 23.185 Pta (139,34 Euros). 
2) Por la compra de 2 vehículos Orkos, TE REGALAMOS un Noble Orko. 








BRETONIA 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 3 blisters 
de Armas + 1 blister de Grupo de Mando de Hombres de A: 
ters de Caballeros del Grial + Paladin, Portaestanda 
Grial + 3 blisters de Escuderos con Arco + 1 blister de 
de Escuderos con Arco + 2 blisters de Caballeros No 
Portaestandarte y Músico Caballeros Noveles, TE , 
caja de Héroe en Pegaso o cualquier otro personaje breto! ano. 


TOGO pOr... JE... adoro aos 22.350 Pta (134,33 Euros). 


2) Por la compra de Louen Leoncouer, Rey de Bretonia + la campaña de 
La Gesta de Agravain, TE REGALAMOS 1 Hechicera Bretoniana o el 
General Bretoniano de edición especial. 


E o IO 7.270. Pta (43,69 Euros). 


CAOS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 2 cajas de Regimiento 
de Guerreros del Caos + 1 caja de Guerreros del Caos con Alabarda + 1 
caja de Caballeros del Caos + 2 carruajes del Caos + 1 Hechicero del 
Caos + 1 Señor del Caos en Corcel, TE REGALAMOS el suplemento 
Reino del Caos, o a Arbaal el Invencible, o a Scylla Anfinngrim, o a 
Archaon, o a Aekold Hellbrass. 


TOO An aacaa cnn os 22.480 Pta (135,11 Euros). 


2) Por la compra de Egrimm van Horstmann, REGALO de un Engendro 
del Caos. 


TO ales e ama 7.975 Pta (47,93 Euros). 


2) Por la compra de un ejército compuesto por: 4 blisters de Ungors 
con Lanza + 1 blister de Grupo de Mando de Ungors + 4 blisters de 
Bestigors + 1 blister de Grupo de Mando de Bestigors + 1 Carruaje 
Hombres Bestia + 1 Shamán Hombres Bestia + 3 Minotauros, TE REGA- 
LAMOS 1 Señor Minotauro, o a Khazrak el Tuerto, o a Gorthor. 


TOO... a. 22.575 Pta (135,68 Euros). 


3) Por la compra de cualquier Gran Demonio del Caos, TE REGALAMOS 
el suplemento Paladines del Caos. 


OO DOE... TW a 5.975 Pta (35,91 Euros). 





ELFOS OSCUROS 

1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1 caja de Jinetes 
Oscuros + Paladín y Portaestandarte Jinete Oscuro + 3 blisters de 
Lanceros Elfos Oscuros + 3 blisters de Ballesteros Elfos Oscuros + 2 
blisters de Grupos de Mando Elfos Oscuros + 4 blisters de Elfas Brujas, 
TE REGALAMOS el Caldero de Sangre, o 1 caja adicional de Jinetes 
Oscuros, o el libro de ejército. 


TOGO POr ¡ooo a. 23.475 Pta (141,09 Euros). 


2) Por la compra del Señor de las Bestias Rakarth, TE REGALAMOS 1 
Lanzavirotes o 1 General Elfo Oscuro montado en Gélido. 


TODO POP ......... 7.975 Pta (47,93 Euros). 


MERCENARIOS 

1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1 caja de Hombres 
Pájaro de Catrazza + 1 caja de Artillería a Caballo de Bronzino + 1 caja 
de Ballesteros de Asedio de Braganza +.2 blisters de Ballesteros de 


Asedio de Braganza + 1 caja de la Compañía del Leopardo de Leopold 


+ 1 caja de Cazadores de Voland, TE REGALAMOS la caja de Asarnil 


Señor de los Dragones, o la caja del Jagún de la Horda del Lobo, o 1 


“caja de Dolo” Gélidos Eslizones, o 1 caja de Halflings de co 
Croop. de , 


Todo par AA... de 23.625 Pta (141.99 Euros). . Es 


2) Por la compra de 2 cajas de Mercenarios cualesquiera, TE REGALA- 
MOS 1 personaje a elegir entre Lorenzo Lupo, el General Mercenario o- 
Wilhem y Johan. 


NOS * 
Por la compra de un ejército compuesto por: 4 blisters de 
+ 3 blisters de Enanos Mineros + 1 blister de Grupo de 
Mineros + 3 blisters de Martilladores Enanos +1 blis- 
Mando de Martilladores + 1 Héroe Enano + 1 Herrero 
cóptero + 2 Matademonios, TE REGALAMOS 2 máqui- 











por 2 
Matadragones, 1 Matademonios y 9 Matatrolls, TE 
personaje Enano a elegir. 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1 caja de Regimiento de 
Tropas del Imperio + 1 caja de Regimiento de Ballesteros Imperiales + 1 
caja de Fusileros Imperiales + 5 Caballeros Montados de la Reiksgard + 
1 Héroe Imperial + 1 Cañón de Salvas + 1 Gran Cañón, TE REGALAMOS 
"9 blisters de Flagelantes de Mordheim. 


Todo por .....dia o O 19.685 Pta (118,31 Euros). 
2) Por la compra de dos cajas de regimiento del Imperio, TE REGALA- 
MOS un Héroe Imperial. 

Todo por ....... Mo 5.990 Pta (36 euros). 


ALTOS ELFOS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 3 blisters de Arqueros Al- 
tos Elfos + 1 blister de Grupo de Mando de Arqueros + 3 blisters de Lan- 
ceros Altos Elfos + 1 blister de Grupo de Mando de Lanceros + 2 blisters 
deYelmos Plateados + Portaestandarte, Músico y Paladín de los Yelmos 
Plateados + 1 General Alto Elfo en Córcel + 1 Mago Alto Elfo + 1 Lan- 
zavirotes de Repetición, TE REGALAMOS a la Reina Eterna y su Guardia 
de Doncellas, o 1 Carruaje de Tiranoc, o 1 Caja de Segadores de Ellyrion. 


TODO DO o o norris 21.900 Pta (131,62 Euros). 


2) Por la compra del Señor del Dragón Alto Elfo TE REGALAMOS a 
Teclis, o a Tyrion, o la campaña Lágrimas de Isha. 


TODO POP... ones carancri es 7.975 Pta (47,93 Euros). 





HOMBRES LAGARTO 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 4 blisters de Arqueros 
Eslizones + 1 blister de Grupo de Mando de Arqueros Eslizones + 3 
blisters de Lanceros Saurios + 1 blister de Grupo de Mando de Saurios 
+3 blisters de Eslizones con Jabalina + 1 blister de Grupo de Mando de 
Eslizones con Jabalina + 1 Mago Sacerdote Slann o un Estegadon, TE 
REGALAMOS 1 Salamandra o 1 Terradón. 


TODO DON. is 22.450 Pta (134,93 Euros). 


2) Por la compra de 1 unidad de 3 Kroxigores, TE REGALAMOS a Inxi 
Huinzi, o a Oxayotl y Tenehuini, o 1 Grupo de Mando, o 1 Enjambre de 
Serpientes. 


1000 DO dao 5.925 Pta (35,61 Euros). 
ORCOS Y GOBLINS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1 caja de Regimiento de 
Orcos + 1 caja de Regimiento de Goblins Nocturnos + 1 Caja de Orcos 


: Jinetes de Jabalí + 1 Jefe Orco Jinete de Jabalí + 1 blister de Fanáticos 


Goblins Nocturnos + 5 blisters de Orcos Grandotes + 1 Jefe Orco + 1 


=Shamán Goblin + 1 Carruaje de Lobos Goblin, TE REGALAMOS 1 


Catapulta de Goblins Voladores, o 1 Vagoneta Snotling, o 1 Caja de regi- 


miento adicional. 


A A O pos 23.165 Pta (139,22 Euros). 


, 2) Por la compra de 3 Trolls de Río o de Piedra, TE REGALAMOS 1 per- 
_sonaje o grupo de mando a elegir. 


Todo por 5.925. Pta (35,61 Euros). 


SKAVENS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 2 cajas de Regimiento 
de Guerreros Skaven + 4 blisters de Esclavos Skaven + 1 blister de 
Grupo de Mando de Esclavos Skaven + 3 blisters de Guerreros Alimaña 
+ 1 blister de Grupo de Mando de Guerreros Alimaña + 2 Lanzallamas 


- de Disformidad +1 blister de Corredores de Alcantarillas, TE REGALA- 
"MOS 1 Señor de las Alimañas. da 


NA 21.890 Pta (131,56 Euros). 


2) Por la compra de 3 Ratas Ogro Skaven TE REGALAMOS 1 personaje 
Skaven, o 1 grupo de mando a elegir, o 1 Mosquete Jezzail. 


TodO PO ai nte ala ade a do 5.925 Pta (35,61 Euros). 


CONDES VAMPIRO 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 2 cajas de Regimiento 
de Guerreros Esqueleto + 1 caja de Regimiento de Zombis + 4 blisters 
de Necrófagos + 1 Señor Tumulario + 5 blisters de Tumularios Montados 
+ 1 Señor Vampiro Montado, TE REGALAMOS 1 Carruaje Negro, o 1 
Señor de los Vampiros montado en Pesadilla, o 1 caja de regimiento 
adicional a elegir. 


A A UAM 22.060 Pta (132,58 Euros). 


2) Por la compra de 5 blisters de Tumularios, TE REGALAMOS 1 perso- 
naje Conde Vampiro o la campaña Círculo de Sangre. 


A A 6.875 Pta (41,32 Euros). 


ELFOS SILVANOS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 3 blisters de Arqueros 
Elfos Silvanos + 1 blister de Grupo de Mando de Arqueros + 3 blisters de 
Guardianes del Bosque + 1 blister de Grupo de Mando de Guardianes del 
Bosque + 2 blisters de Bailarines Guerreros + 1 Mago montado en 
Halcón + 2 blisters de Caballeros Elfos Silvanos con Lanza + Paladín, 
Portaestandarte y Músico Caballeros Elfos Silvanos + 1 General Elfo 
Silvano en Corcel, TE REGALAMOS a Ariel, o a Durthu, o a Orión. 


TOO 23.475 Pta (141,09 Euros). 


2) Por la compra de 1 Dragón Forestal TE REGALAMOS una Hechicera 
Elfa Silvana. 


TODO POr... roo 7.975 Pta (47,92 Euros). 


ATENCIÓN: Ninguna de estas ofertas incluye los gastos de envío. - OFERTAS EXCLUSIVAS de Venta Directa. 
Ofertas limitadas hasta fin de existencias y sólo disponibles del 8 al 20 de Mayo. 











¡JUEGA COMO UN DEMONIO! 


por Andrew Hall 


Como deseaba disponer de una mayor variedad de jugadores para su equipo del Caos, Andrew Hall 
ha ideado estas reglas de la casa para poder utilizar Demonios en sus partidos de Blood Bowl. 
Después de todo, los poderes demoníacos de los Desiertos del Norte disfrutan con un buen encuen- 
tro tanto como cualquier hijo de criatura pandimensional. 


Fue necesario que transcurriera mucho tiempo antes de que la gran 
afición al Blood Bowl alcanzara los planos astrales, pero cuando lo 
hizo... ¡GUAU! Los Demonios son unos excelentes jugadores de 
Blood Bowl, como pronto descubrieron los equipos del Caos. 
Evidentemente, tienen algunas desventajas; la más habitual es el 
hecho de que durante la hora bruja del solsticio de invierno lo más 
habitual es encontrarlos con una daga de sacrificios y una doncella 
atada a un altar, algo que no acostumbra a ser bien aceptado por la 
mayoría de aficionados. A los demonios no es necesario pagarles un 
sueldo (bueno, al menos no un sueldo monetario...), ya que no tienen 
ningún tipo de posesiones materiales. El dinero que les corresponde- 
ría va a parar a manos de los Hechiceros suficientemente perturbados 
y avariciosos como para invocar y obligar a jugar a estos sirvientes 
del Caos. Pero éstas no son las únicas desventajas: al no disponer de 
armadura, sino de un aura demoníaca para protegerse, es bastante 
habitual que los demonios queden empotrados en el suelo y se pasen 
el resto de la eternidad en el equivalente mágico del banquillo. 


Si quieres utilizar las reglas indicadas a continuación en tus partidos 
de Blood Bowl, debes utilizar la Lista de Equipo del Caos modifica- 
da que encontrarás más adelante; pero recuerda que el Comisario de 
la Liga debe estar de acuerdo en utilizar estas reglas para que puedas 
aplicarlas en tu Liga. 


Las diferencias entre los equipos demoníacos del Caos y los equipos 
normales tal y como se describen en Zona Mortal, es que los equipos 
deben ser devotos de uno de los cuatro poderes del Caos: Slaanesh, 








Khorne, Tzeentch o Nurgle. Esta devoción a un dios determinará el 
tipo de demonio que podrá jugar en el equipo: Portadores de Plaga 
en el caso de Nurgle, Desangradores en el caso de Khorne, Diablillas 
en el caso de Slaanesh, y Horrores en el caso de Tzeentch. 


Para poder conseguir que un Demonio o Gran Demonio forme parte 
de un equipo del Caos, éste debe incluir un Hechicero. Si el 
Hechicero muere, recibe una oferta mejor, o abandona el equipo por 
cualquier otro motivo, debe contratarse a otro antes del siguiente 
partido; de lo contrario, todos los Demonios y Grandes Demonios 
del equipo regresarán a su dimensión (algunos ingenuos denominan 
a esto expulsión pero, como todos los sabios saben, ¡la verdad es que 
se han aburrido!). La inclusión de Demonios en el equipo no afecta 
la habilidad del Hechicero para lanzar hechizos, por lo que podrá 
seguir lanzando uno por partido (¡No, no queremos reglas sobre el 
Manual del Buen Jugador de Nagash ni sobre el Guante 
Atrapalotodo de van Horstmann! -Ed.). 


Los Demonios no disponen de una armadura normal como el resto 
de jugadores de Blood Bowl, sino que están protegidos por un aura 
demoníaca. Esta aura se considera, a todos los efectos, como si fuera 
una armadura; excepto que no debe aplicarse nunca modificador 
alguno que pueda reducir su valor: Garras, Golpe Mortífero y otras 
habilidades similares no modifican las posibilidades de atravesar el 
aura de un demonio (pero, en caso de ser aplicable, sí modifican la 
gravedad de la herida si se consigue perforar la armadura. -Ed.). 


Si se supera el aura demoníaca del demonio, debe efectuarse la tira- 
da para determinar la gravedad de la herida siguiendo el procedi- 
miento habitual. Sin embargo, cualquier resultado de Herido, Herido 
Grave o ¡Muerto! significa que el demonio ha sido expulsado del 
plano material y ha regresado al plano disforme del Caos. Si esto 
sucede, el demonio debe ser borrado de la Hoja de Equipo como si 
fuera un jugador muerto. 


HORRORES ROSAS Y AZULES 


En vez de ser expulsado al espacio disforme, un Horror Rosa que 
quede Herido, Herido Grave o ¡Muerto! se dividirá en dos Horrores 
Azules. Uno de ellos deberá colocarse en la casilla que ocupaba el 
Horror Rosa, y el otro se materializará a 1D6 casillas en la dirección 
indicada por la plantilla de rebote. Si la casilla en que debería mate- 
rializarse está ocupada por otro jugador, el Horror Azul se materiali- 
za igualmente, pero boca arriba; y el jugador que ocupaba anterior- 
mente la casilla debe colocarse boca abajo en una casilla libre 
adyacente, determinada siguiendo el mismo proceso que si hubiera 
sido derribado por un placaje procedente de la dirección donde se 
encontraba originalmente el Horror Rosa. Efectúa los chequeos de 
armadura y heridas siguiendo el procedimiento habitual. 


Si a causa de la aparición de los Horrores Azules tu equipo tiene más 
de once jugadores sobre el terreno de juego, tira un dado al inicio de 
cada turno. Si obtienes un resultado de 1, 2 Ó 3, uno de los Horrores 
Azules determinado al azar es expulsado para el resto del partido; si 
obtienes un resultado de 4, 5 6 6, el árbitro cree que ambos jugadores 
no son más que un solo jugador... pero muy rápido. 


Si ambos Horrores Azules son expulsados al espacio disforme a 
causa de las heridas sufridas, el Horror Rosa estará definitivamente 
muerto (al menos en el plano material) y deberá borrarse de la Hoja 
de Equipo. Sin embargo, si al menos uno de los Horrores Azules 
sobrevive al partido, el Horror Rosa podrá jugar normalmente en el 
siguiente partido, Los Horrores Azules no pueden acumular puntos 
de estrellato, pues estos se pierden al volver a fundirse para conver- 
tirse de nuevo en el Horror Rosa. 


GRANDES DEMONIOS 


Donde está el Caos están los Grandes Demonios. Estos monstruos de 
los terrenos de juego de Blood Bowl poseen varias reglas especiales. 
Todos los Grandes Demonios, a excepción del Devorador de Almas, 
poseen un aura demoniaca en vez de una armadura mormal y, por 
tanto, deben aplicar las reglas descritas anteriormente. Además, nin- 
gún equipo del Caos puede disponer de más de un Gran Demonio 
(que además se considera uno de los Jugadores Estrella que puede 
fichar el equipo). El tipo de Gran Demonio que puede incluirse en el 
equipo depende del poder del Caos al que esté dedicado el equipo: el 
Devorador de Almas para los equipos de Khorne, el Guardián de 
Secretos para los equipos de Slaanesh, el Señor de la 
Transformación para los equipos de Tzeentch, y la Gran Inmundicia 
para los equipos de Nurgle. 


Los Demonios del Caos mantienen de forma muy precaria su exis- 
tencia en este plano, por lo que siempre existe la posibilidad de que 
pierdan el control sobre su forma material y deban regresar tempo- 
ralmente al Reino del Caos. Para representar esto, cada Gran 
Demonio tiene un factor de expulsión, como la Apisonadora Enana o 
la Sierra Mecánica. Consulta las reglas concernientes al factor de 
expulsión en el reglamento de Blood Bowl. Si un Gran Demonio es 
“expulsado”, podrá volver a jugar normalmente con el equipo en el 
siguiente partido. 


Los Grandes Demonios son mucho más resistentes que el resto de 
Demonios, por lo que tan sólo serán expulsados al espacio disforme 
si se obtiene un resultado de Herido Grave o ¡Muerto!; si se obtiene 
un resultado de Herido, simplemente no podrán seguir jugando en lo 
que reste de partido, como es habitual. 


GRAN INMUNDICIA Factor de Expulsión: 9+ 


La voluminosa masa de la Gran Inmundicia es muy popular entre los 
aficionados. Cuando sepulta a los adversarios con las pútridas asque- 
rosidades que manan de sus pústulas, los hinchas la vitorean y aplau- 
den mientras se esfuerzan por detectar antes que nadie las particular- 
mente virulentas erupciones y llagas que aparecen en el jugador 
afectado. 


Una Gran Inmundicia puede utilizar un ataque especial denominado 
Torrente de Corrupción en vez de efectuar un placaje (para mover y 
utilizar este ataque debe efectuar una acción de penetración). Para 
resolver este ataque, debe utilizarse la plantilla del hechizo Bola de 
Fuego. Colócala de forma que la punta estrecha esté en contacto con 
la Gran Inmundicia y el otro extremo cubra a su objetivo. Todos los 
jugadores (de cualquiera de los dos equipos) cuya peana esté cubier- 
ta por la plantilla (al menos debe estar cubierta la mitad de la peana), 
deberán efectuar inmediatamente una tirada para esquivar utilizando 
los modificadores habituales por esquivar al intentar salir de una 
zona de defensa. Si no supera esta tirada, el jugador será derribado y 
deberá determinarse si ha resultado herido siguiendo el procedi- 
miento habitual. Si supera esta tirada, el jugador no deberá moverse 
de su casilla, simplemente se habrá agachado para evitar el flujo de 
porquería que se dirigía hacia él. 


— A E 


DEVORADOR 
DE ALMAS Factor de Expulsión: 8+ 


El Devorador de Almas es la materialización de toda la furia y rabia 
de Khorne. Un Devorador de Almas cargando es una visión escalo- 
friante para cualquiera que se encuentre en medio del camino de esta 
criatura aullante que aparta sin contemplaciones a quien le estorbe 
en su avance. Hay que tener en cuenta que el Devorador de Almas es 
el epítome de la guerra y el combate, y que el Blood Bowl se supone 
que es un deporte (¡Que conste que hemos avisado! -Ed.). 


Un Devorador de Almas posee una Armadura del Caos en vez de un 
aura demoníaca, por lo que deben aplicársele todas las reglas habi- 
tuales de las armaduras, y sus adversarios pueden modificar este 
valor gracias a sus habilidades o a circunstancias especiales. 


SEÑOR DE E 
LA TRANSFORMACION Factor de Expulsión: 7+ 


El Señor de la Transformación es un maestro de la intriga y la magia. 
Es capaz de manipular los poderes extraterrenos del Caos para con- 
vertir el balón en un patito de goma; transformar el refresco de la 
media parte del equipo adversario en un poderoso laxante o hacer 
que aparezcan flotando en él todo tipo de objetos y criaturas extrañas 
o divertidas; e incluso hacer que el público pase a estar compuesto 
únicamente por intelectuales aburridos. 


Si al efectuarse una patada inicial el Señor de la Transformación 
está sobre el terreno de juego, el entrenador del Caos podrá robar 
una carta de Evento Aleatorio (adicional a las cartas que haya roba- 
do al inicio del encuentro). Esta carta podrá jugarse siguiendo el pro- 
cedimiento habitual, con las excepciones indicadas a continuación. 
Si el Señor de la Transformación no se encuentra sobre el terreno de 
juego, el jugador del Caos no puede jugar esta carta de Evento 
Aleatorio. Tan sólo puede poseerse una carta de Evento Aleatorio 
adicional por esta causa; si al efectuarse la siguiente patada inicial 
todavía no se ha jugado la carta, no podrá robarse una nueva carta. Si 
el Señor de la Transformación es expulsado por el árbitro, sufre un 
resultado de Herido, es expulsado al espacio disforme o debe per- 
derse el resto del encuentro por cualquier otra causa, la carta de 
Evento Aleatorio deberá descartarse inmediatamente. Las cartas de 
Evento Aleatorio que deben jugarse una vez ha finalizado el encuen- 
tro tan sólo podrán usarse si al finalizar el encuentro el Señor de la 
Transformación no ha sido expulsado por el árbitro, no ha sufrido un 
resultado de Herido, o no ha sido enviado al espacio disforme. 


GUARDIÁN 
DE SECRETOS Factor de Expulsión: 8+ 


El Guardián de Secretos es posiblemente el más fascinante de todos 
los Grandes Demonios. Es una criatura muy inteligente, cuyas deli- 
cadas palabras y gestos lánguidos encubren a duras penas su verda- 
dero poder de seducción, capaz de dejar boquiabiertos a todos los 
adversarios que se atrevan a mirarlo. 


El Guardián de Secretos emite constantemente una poderosa aura de 
seducción capaz de neutralizar la voluntad de sus adversarios. Cada 
vez que un jugador quiera efectuar un placaje contra el Guardián de 
Secretos, deberá efectuar una tirada de 1D6. Si obtiene un resultado 
igual o inferior a su Agilidad podrá actuar normalmente; pero si 
obtiene un resultado superior, no podrá efectuar el placaje, aunque 
podrá intentar realizarlo sobre otra miniatura adyacente (o seguir 
moviendo para placar a otro jugador si estaba realizando una acción 
de penetración). 


Además, si el Gran Demonio intenta salir de la zona de defensa de un 
adversario, éste deberá efectuar una tirada de 1D6. Si obtiene un resul- 
tado igual o inferior a su Agilidad, el Gran Demonio deberá efectuar la 
tirada para esquivar habitual; pero si obtiene un resultado superior, la 
zona de defensa quedará temporalmente anulada y el Gran Demonio 
podrá mover como si no existiera. Si intenta salir de más de una zona 
de defensa, deberá efectuarse una tirada independiente por cada juga- 
dor para determinar si su zona de defensa queda anulada. 
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Cantidad Denominación Coste MO FU 
0-12 Hombre Bestia 60.000 6 3 
0-4 Guerrero del Caos 100.000 5 4 
0-2 Desangrador 130.000 6 5 


Ficha de Segunda Oportunidad: 70.000 monedas de oro cada una. 
*Los Demonios poseen un Aura Demoníaca 


Cantidad Denominación Coste MO FU 
0-12 Hombre Bestia 60.000 6 3 
0-4 Guerrero del Caos 100.000 5 4 
0-2 Diablilla 110.000 6 3 


Ficha de Segunda Oportunidad: 70.000 monedas de oro cada una. 
*Los Demonios poseen un Aura Demoníaca 


Cantidad Denominación Coste MO FU 
0-12 Hombre Bestia 60.000 3 
0-4 Guerrero del Caos 100.000 5 4 
0-2 Portador de Plaga 120.000 a 
Ficha de Segunda Oportunidad: 70.000 monedas de oro cada una. 
*Los Demonios poseen un Aura Demoníaca 

Cantidad Denominación Coste MO FU 
0-12 Hombre Bestia 60.000 6 3 
0-4 Guerrero del Caos 100.000 5 4 
0-2 Horror 120.000 6 4 


Ficha de Segunda Oportunidad: 70.000 monedas de oro cada una. 
*Los Demonios poseen un Aura Demoníaca 
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Habilidades 
Atributo: Cuernos 
Ninguna 

Furia 


Habilidades 
Atributo: Cuernos 
Ninguna 


Atributos: Garras, 
Mirada Hipnótica 


Habilidades 
Atributo: Cuernos 
Ninguna 

Atributos: Cuernos, 
Apariencia Asquerosa 


Habilidades 

Atributo: Cuernos 
Ninguna 

Atributos: Mano Grande 
Escabullirse 


HABILIDADES 
Abrirse Paso 
Golpe Mortífero 
Jugar Sucio 
Placar 


HABILIDADES 


Brazos Adicionales 
Cuernos 

Garras 

Golpe Mortífero 
Placar 


S/n 1/1) 
y 


HABILIDADES EQUIPOS 


CAOS - KHORNE Apariencia Asquerosa CAOS - NURGLE 
Aplastar 
Cabeza Dura 
Mantenerse Firme 

ARMADURA DEL CAOS Placaje Múltiple TORRENTE DE CORRUPCIÓN 


* 


MOVIMIENTO 


5 . q 


mao EQUIPOS HABILIDADES EQUIPOS 


CAOS - SLAANESH Bloquear Pase CAOS - TZEENTCH 
En Pie de un Salto 
Líder 
. A Saltar 
AURA DE SLAANESH EVENTO ALEATORIO 











- Secretos Bínicos 











Por Dave Cain 


D e todos los ejércitos del mundo de Warhammer, los Enanos son los únicos que 
tienen la posibilidad de diseñar sus propios objetos mágicos. Dave Cain nos 
presenta algunas ideas para sacar el máximo provecho de las runas enanas. 


MAGIA RÚNICA 


En la mayoría de ejércitos de Warhammer, 
los personajes pueden equiparse con 
objetos mágicos representados por sus 
correspondientes cartas de objeto mágico, 
tal y como se describe en el suplemento 
Warhammer Magia. Los personajes Ena- 
nos también pueden equiparse con estos 
objetos; pero, además, tienen la oportu- 
nidad única de equiparse con objetos 
mágicos rúnicos creados combinando 
"diferentes runas mágicas que se adapten a 
sus necesidades específicas, tal y como se 
describe en el suplemento Ejércitos 
Warhammer: Enanos (páginas 24-30). 


Existen varias reglas que deben cumplir 
todos los objetos rúnicos con los que 
estén equipados los personajes Enanos. 
Estas reglas están descritas en el libro de 
ejército de los Enanos, pero pueden 
resumirse en: 


73 a 
Un Enano Matademonios armado cof 


ton la Runa Magistral Matademon 


Príncipe Demonio en combate cuerpo 
HE - 


La 


+ El número total de objetos 
mágicos que puede poseer un 

Enano se limita como es habitual. 
Por ejemplo, un paladín Enano 
puede poseer un único objeto, que 
puede ser un objeto rúnico, o un 
objeto representado por una carta de 
objeto mágico. 


+ Un objeto rúnico puede estar 
grabado con un máximo de tres 
runas, pero pueden ser menos. 


* No puede haber dos objetos con la 
misma combinación de runas en el 
mismo ejército. 


* En un mismo ejército no puede 
haber más de un objeto rúnico con 
la misma runa magistral grabada. 
Además, ningún objeto individual 
puede estar grabado con más de una 
runa magistral. 


Dentro de los límites marcados por 
estas Leyes de las Runas, puedes crear 
libremente cualquier combinación de 
runas que consideres que puede ayu- 
darte a derrotar al enemigo. Puedes 
elegir runas para aprovechar los 
puntos débiles del enemigo, o que 

en cierta forma compensen tus propias 
deficiencias. También puedes consi- 
derar que muchas runas muy potentes 
(y caras) concentradas en tu General 

y un par de Héroes pueden inclinar la 
balanza de la batalla a tu favor. Otra 
posibilidad es utilizar un gran número 
de runas de coste reducido repartidas 
por todo el ejército. Es esta posibilidad 
de adecuar tus objetos mágicos al 
enemigo y/o a la táctica que vas a 
utilizar lo que hace de la magia rúnica 
un instrumento único y muy útil. 




















in los Enanos pue en poseer los 
Dobjetd? mágicos normales que puede 
egir todo el mundo, nuchos esforza- 
s jugadores Enanos que conozco 
reen firmemente que utilizar objetos 
cos genéricos es un ada contra 









os”, incluidos en el libro de 
to, y Objetos rúnicos. 


s runas están enmarcadas en cinco 
tegorías: runas de armas, runas de 


RUNAS DE ARMAS 


nas de armas se graban en espadas, 
illos, hachas o armas a dos manos 
para convertirlas en armas rúnicas. Éstas 
se conocen como “armas nobles” entre 
los Enanos. Las armas menores, como las 
lanzas o los arcabuces, no se consideran 
lo suficientemente nobles como para 
“llevar runas. Nota: aunque los Enanos 
ueden poseer armas a dos manos 

icas, no se les aplica ninguna de las 
o nificaciones/penalizaciones de las 
as a dos manos (Fuerza +2/siempre 























nayoría de las runas están diseñadas 
aplicar un modificador directo en 
combate (+1 Ataque, +1 a la 
Habilidad de Armas, -1 a la tirada de 
salvación, etc.). Utilizando las versiones 


ualquiera puede crear fácilmente 

- terribles armas de destrucción contra 

O struos con una combinación de 

nas como Runa del Poder, más Runa 
De trucción, más Runa Magistral de 


R lencia, causa 1D6 heridas, ¡y 
cualquier herida no salvada mata!) o 
una combinación similar. Estas odiosas 
combinaciones son terribles de ver en 
apenas precisan habilidad para 
utilizarlas. 


c pe todas tus ado en 
1 único elemento; por lo que, al igual 
je sucede con el efecto “personaje 
destructible montado en un 

onstruo”, están condenadas al fracaso. 


de Fuerza o Resistencia del objetivo. Yo 





>. > a cel en un punto el atributo 


he visto a un General Enano con esta 
runa y dos Runas de la Furia (+2A) 
reducir la Fuerza de un Estegadón a 4, 
¡para disgusto, como puedes imaginar, 
del jugador Hombre Lagarto! 


Otra de mis runas favoritas es la Runa 
Rompedora (destruye objetos mágicos), 
generalmente combinada con la Runa 
Magistral de la Rapidez para poder 
atacar en primer lugar, incluso si el 
personaje ha sido cargado. En una 
ocasión, con esta combinación de 
runas conseguí destruir durante la mis- 
ma batalla una Espada del | Fuego Infer- 
nal, una Espada del Frío y el Espadón 
de Muerte po Señor de las Alimañas. 


- La Runa Blog llora: (el enemigo 
- efectúa - 1 ataque) es muy adecuada 
los Paladines a fin de que puedan 


aceptar un desafío de un personaje 


enemigo muy poderoso en lugar del 
General o el Herrero Rúnico. Cualquier 

factor que permita reducir el valor 

del factor de aniquilación del enemigo 

es vital para asegurar la victoria 


del regimiento. 4 dba pe 


La Runa Magistral del Vuelo LS con- 
vertir un martillo normal en un martillo 
volador capaz de dar un susto a cual- 
quier unidad. Sin embargo, esta runa no 
permite lanzar el arma contra una 
unidad que cargue como parte de la 
reacción a la carga aguantar y disparar. 


RUNAS DE DEFENSA 


Estas runas son la magia protectora 
más poderosa conocida por los Enanos, 
y deben inscribirse en armaduras o 
escudos. 


En un ejército en el que lo más probable 
es que las tropas sean cargadas por 

el enemigo, un poco de autopreser- 
vación siempre es algo que se agradece. 
La utilización de las runas de defensa 
para proteger a los personajes Enanos 
puede reducir en gran medida las 
heridas iniciales sufridas por la carga 





- del enemigo; y aumenta su supervi- 


vencia en turnos posteriores, en los 
que es de esperar que sus superiores 
habilidades de combate les permitan 
alcanzar la victoria. 


Las runas que incrementan la Resis- 
tencia o el número de Heridas de un 
personaje sin duda permiten que tenga 
más posibilidades de sobrevivir, como 
refleja su coste, por lo que las combi- 
naciones de estas runas son prohibiti- 
vamente caras. S 


| 


a a so 0 


Runa Magistral de Saorr 
Spangelhcim 





Runa Magistral de Skalf 
Blackhammer 


Runa Magistral de Alaric el 
Loco 

Runa Magistral de la Muerte 
Runa Magistral de la Rapidez 
Runa Magistral Matademonios 
Runa Magistral Matadragones 


Runa Magistral Exorcista 


Runa Magistral del Vuclo 


Runa Rompedora 


Runa de la Fuerza 


Runa de la Maldición 


Runa Cortante 





Runa del Fuego 


Runa del Destino 


Runa de la Furia 


Runa del Poder 


Runa Bloqueadora 


Runa de Destrucción 





Runa de Ataque 












Runa Magistral Diamantina 


Runa Magistral de Gromril 


Runa de la Resistencia 


Runa Devoradora de Hechizos 


Runa de Piedra 





La regla habitual concerniente a las 
tiradas de salvación por armadura 
indica que no es posible disponer de 
una tirada de salvación mejor que 1+. 
Afortunadamente para los Enanos, 
existe una excepción a esta regla cuando 
un personaje utiliza la Runa Magistral 
Diamantina (+2 a la tirada de salva- 
ción). Esta runa permite conseguir una 
tirada de salvación mejor que 1+, por 
lo que tan sólo los ataques con un 
elevado modificador a la tirada de sal- 
vación tienen alguna posibilidad de 
ser efectivos. 





l idioma de los Enanos se de- 
nomina Kbazalid. Originalmente, 
este idioma no estaba relacionado con 
ningún otro tipo de idioma hablado en 
el mundo de Warhammer; pero, con el 
paso del tiempo, algunas palabras 
derivadas de términos utilizados por 
otras razas han penetrado en el 
vocabulario Enano. Sin embargo, esto 
tan sólo sucede muy ocasionalmente a 
causa del feroz tradicionalismo e 
intransigencia de los Enanos, que les 
hace reacios a aceptar ideas y expre- 
siones de criaturas ajenas a su cultura. 


El Khazalid se escribe utilizando la 
escritura rúnica enana. Estas runas 
enanas son increíblemente antiguas, 
siendo originarias de la época de las 
grandes migraciones enanas. Las 
runas se caracterizan por su estructura 
en forma de trazos angulares, debida a 
que tradicionalmente se inscriben en 







































Hay que tener en cuenta que aunque la 
Runa de la Resistencia (tirada de 
salvación de 4+ inmodificable) no es 
una runa magistral, los jugadores que 
colocan más de una de estas runas en 
una misma armadura para poder 
reclamar el derecho a efectuar más de 
una tirada de salvación inmodificable 
tienen el culo más duro que una 
armadura con la runa de piedra. 


RUNAS DE 
PROTECCIÓN 


Estas runas deben inscribirse en los 
estandartes y protegen a toda la 
unidad de los efectos de la psico- 
logía o la magia. Las runas norma- 
les pueden inscribirse en los estar- 
dartes-de unidad y en el estandarte 
de batalla, pero las runas magis- 
trales tan sólo pueden inscribirse 
en los estandartes de batalla. 


Proibablemente, la runa más 
utiizada de esta categoría sea la 
Runa del Coraje, que hace que la 
unidad sea inmune al pánico, al 
miedo, al terror, a la estupidez y a la 
desmoralización. 


Mi runa favorita es la Runa de la Lenti- 
tud (-2D6 cm al movimiento de carga 
del enemigo), con la que generalmente 
equipo a los portaestandartes de mis 
unidades de Ballesteros o Atronadores 
con la esperanza de que les permita 
disponer de un turno adicional de dis- 
paro antes de ser trabados en combate. 
Hay que tener en cuenta que esta runa 
no afecta en nada al movimiento de 
carga de las criaturas que estaban volan- 
do alto, pues éstas no recorren una 
distancia medible; sin embargo, las cria- 
turas voladoras que cargan 60 cm se 


LA ESCRITURA RÚNICA 


la piedra o se graban en el metal. De 
hecho, los Enanos raras veces escriben 
sobre pergamino y, en el pasado, 
probablemente no lo hicieron nunca. 
Prefieren escribir sus libros en largos y 
delgados pergaminos de metales 
dúctiles como el oro o el cobre. A veces, 
si el metal es escaso, utilizan el cuero. 
El texto es grabado o esculpido con un 
cuchillo o un cincel, por lo que las 
florituras estilísticas son superfluas y 
están totalmente fuera de lugar. 


Todos los herreros Enanos son famosos 
en el mundo entero por su gran babi- 
lidad, pero incluso ésta palidece hasta 
la insignificancia al compararla con la 
de los Herreros Rúnicos. Estos perte- 
necen a una pequeña y selecta casta 
con una gran tradición. Los secretos de 
estos herreros se trasmiten hereditaria- 
mente de una generación a otra, al 
igual que sus conocimientos arcanos. 





ven afectadas y pierden 2D6 cm de su 
movimiento, como es habitual. Esta 
aclaración es aplicable a cualquier 
unidad que no cargue una distancia 
determinada, por lo que tampoco sirve 
para frenar la carga de las tropas trans- 
portadas mágicamente (como, por 
ejemplo, con la Mano de Gorko) o los 
Goblins Fanáticos, etc. 


La Runa del Miedo (causa miedo) 
combinada con una o más Runas de 
Batalla (+1 al resultado del combate) 
es una magnífica combinación para las 
unidades grandes de Enanos, ya que de 
esta forma desmoralizarán automática- 
mente a cualquier unidad a la que 
derroten en combate cuerpo a cuerpo. 


Al no disponer de hechiceros, la 
mayoría de portaestandartes de batalla 
Enanos acuden al campo de batalla 
portando un estandarte con la Runa 
Magistral de Valaya, que les permite 
dispersar cualquier hechizo con un 
resultado de 4+. Aunque es comprensi- 
ble esta elección, al enfrentarse con 
ejércitos que dispongan de muchas 
tropas capaces de causar miedo o de 











tropas de combate cuerpo a cuerpo de 
elite, como los No Muertos o el Caos, la 
Runa Magistral de Grotbh el Tuerto : 
(L10) permitirá a tus tropas mantenerse 
firmes en sus posiciones, por lo que al ' 
final habrá sido mucho más útil. 


RUNAS DE LOS 
INGENIEROS 


Estas runas fueron perfeccionadas por 
los Herreros Rúnicos para el Gremio de 
Ingenieros, y se cuentan entre los secre- 
tos más bien guardados de los Enanos. 
Muchas de estas runas son visibles tan 
sólo a los ojos de un Herrero Rúnico. 

















Cuando un herrero normal forja un 
arma, una armadura o una pieza de 
joyería, su trabajo es inerte. Aunque 
haya sido astutamente trabajado y 
tenga una calidad muy superior a la 
de los hombres y pueda igualar a los 
mejores trabajos de los Elfos, no contie- 
nen magia alguna. Tan sólo los arte- 
factos forjados por un Herrero Rúnico 
son mágicos, ya que estos son los úni- 
cos que conocen el secreto de atrapar 
las fuerzas mágicas en un objeto. 






































Las runas inscritas en los artefactos 
creados por los Herreros Rúnicos son 
capaces de atrapar la energía mágica a 
causa de su forma y de los rituales 
recitados mientras son inscritas. Las 
runas alfabéticas más sencillas atrapan 
pequeñas cantidades de magia, pero 
algunas runas son capaces de atraer 
grandes cantidades de energía mágica. 























































































































Otras se activan cuando se dicen ciertas 
E ras secretas o se hacen determina- 
dos gestos especiales. Estas runas sólo 
' pueden grabarse en las máquinas descri- 
tas en la sección de máquinas de guerra 
de la lista de ejército de los Enanos. 


Esta categoría probablemente es la que 
causa más “discusiones” entre los jugado- 
res Enanos y sus oponentes. La más con- 
trovertida es sin duda la versión del 
"bombardero fantasma” en que se con- 
vierte un Girocóptero con la Runa de la 

' Invisibilidad (vuelve invisible la máquina 
de guerra) y, generalmente, dos Runas de 
:la Penetración (Fuerza +1). Sin embargo, 
¡el elevado coste de esta abominación es 
¡generalmente prohibitivo si tenemos en 
cuenta los daños que puede causar 
"realmente durante la batalla. Después del 
rimer disparo, el Girocóptero se vuelve 
visible para el resto de la batalla, convir- 

| tiéndose en un objetivo muy apetitoso 

' para cualquier miniatura enemiga con un 
¡arma de proyectiles que haya sobre la 
mesa. ¡En estas condiciones, su esperanza 
| de vida es muy, muy pequeña! 


La Runa de la Puntería (te permite 
repetir la tirada del dado de dispersión) y 
E la Runa de la Confianza (te permite 
)) repetir la tirada en la tabla de problemas) 
¡On más efectivas en el caso de los 
Lanzadores de Rocas; mientras que la 
Runa de la Forja (te permite repetir la 
tirada del dado de artillería) cumple una 
función similar en el caso de los cañones. 
Hay que tener en cuenta que esta última 
runa no puede inscribirse en los Cañones 
' Lanzallamas ni en los Cañones Órgano, 
por lo que estas máquinas de guerra 
deben resignarse a correr el riesgo de 
obtener una tirada de problemas sin la 
posibilidad de poder repetir la tirada. 





2 La Runa Incendiaria se aplica a la 
munición de una máquina de guerra, 
onvirtiendo sus disparos en ataques 
hágicos, algo muy útil para acabar con 
tropas etéreas. 








Hay que tener en cuenta que no puede 
inscribirse ninguna runa de los ingenie- 
ros en el Yunque de Perdición ni en el 
Trono del Poder. ¡Avergonzaos de 
haberlo ni siquiera pensado! 


RUNAS 
TALISMÁNICAS 


Estas runas están grabadas sobre amule- 
tos, cinturones, coronas, cascos y Otros 
objetos ornamentales; aunque lo más 
habitual es encontrarlas grabadas en 
anillos. Los Enanos están muy orgu- 
llosos de los anillos, especialmente de 
los hechos de oro con joyas engarzadas. 


Mi runa favorita en esta categoría es 

la barata pero increíblemente útil 
Runa de la Suerte, que permite al 
personaje repetir una tirada de dado 
durante la batalla. Sin embargo, hay 
que tener en cuenta que esta tirada tan 
sólo permite repetir una tirada de 
dados que implique directamente al 
personaje, y no permite repetir una 
tirada que efectúe el adversario. Así 
pues, si tu Runa Rompedora no con- 
sigue destruir el arma mágica de tu 
adversario, ¡puedes volver a intentarlo! 


La Runa del Rencor es el equivalente 
Enano del Amuleto Negro, pues rebota 
las heridas sufridas con un resultado de 
4+. Al igual que su objeto mágico 
homólogo, esta runa rebota las heridas 
antes de que sean multiplicadas 
mágicamente (como, por ejemplo, la 
Espada Venenosa) o activen un efecto 
especial (como, por ejemplo, la Espada 
del Frío). En otras palabras, si la Runa 
del Rencor rebota una herida causada 
por la Espada del Frío, el atacante no 
muere automáticamente. 


Otra runa muy útil, especialmente 
contra tropas con un atributo de 
Liderazgo bajo, como los Orcos y 
Goblins o los Skavens, es la Runa 
Magistral del Temor, con la que puede 
impedirse que varias unidades enemi- 
gas muevan durante un turno. Si tu 
ejército incluye grandes cantidades 
de Ballesteros o Atronadores, un 
turno adicional de disparo puede 
representar la diferencia entre la 
victoria y la derrota. 


Estos no son más que algunos consejos 
sobre la forma en que puedes aprove- 
char el versátil sistema de runas en tu 
ejército Enano. Experimenta e intenta 
evitar cargar a tus personajes con 
combinaciones muy caras de runas del 
tipo “si se mueve, mátalo”; compro- 
barás que tus batallas son más variadas, 
tácticamente más interesantes y, sobre 
todo, más divertidas. 


Evita la tentación de utilizar los objetos 
mágicos genéricos y mantente fiel a las 
raíces de la tradición enana. ¡Las runas 


al poder! 
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Runa de Hierro 


Runa de la Fortaleza 


Runa Magistral de 
Stromni Redbeard 


Runa Magistral de 
Groth el Tuerto 






Runa Magistral de Valaya 


Runa de Batalla 


Runa del Coraje 


Runa del Miedo 





Runa de la Lentitud 


Runa de Salvaguardía 


Runa de la Puntería 


Runa Incendiaria 


Runa de la Invisibilidad 





Runa de la Forja 


Runa de la Confianza 


Runa de la Inmolación 


Runa de la Penetración 


Runa Buscadora 





Runa Magistral del Temor 


Runa Magistral de la 


Realeza 


Runa Magistral del 


Rencor 









Runa Ígnea 


Runa de la Suerte 


Runa del 
Libre Paso 


Runa 
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Por Jonathan Green 


Jonathan ha tenido algunas ideas geniales para crear tus propios personajes 
especiales y, además, ha incluido a modo de ejemplo algunos de los que 
él mismo ha creado para jugar un nuevo escenario también de su invención: 


El Asedio a Chateau Frontiere. 


Hace mucho, mucho tiempo, allá por la White Dwarf 
n%40 (cuando la vida era más barata y el Tipo Gordo 
era más delgado), en la sección de Noticias te pre- 
sentamos toda una serie de miniaturas que podían 
utilizarse como Héroes para vuestras partidas de 
Warhammer. Entre ellos podías encontrar desde 
Elfos hasta Bretonianos o Enanos, e incluso un 
Nigromante. La mayoría de estas magníficas miniatu- 
ras habían sido originalmente creadas para las aven- 
turas subterráneas de Warhammer Quest, pero son 


“¡No hay esperanza! -el canoso hombre de armas golpeó 
¡ y gop! 

la mesa con su puño-. La torre está rodeada, Messurier 
está muerto y los refuerzos más próximos a más de un 


día de camino”. 


“Si al menos los hombres pudieran resistir hasta que 
llegaran los Caballeros del Duque Aubert. -La Dama 
miró suplicante al viejo soldado-. Estoy segura de que 
podrías darles un discurso que los motive o alguna cosa 


por el estilo”. 


Dama Madeleine no lo entendía, no había sido educada 
para la guerra. Los Goblins habían atacado el día ante- 
rior, pero en tan poco tiempo ya habían conseguido 
diezmar a la pequeña fuerza de soldados conscriptos a 
los que se les había confiado la misión de proteger el 
fcudo de Lorayne. Un disparo afortunado del lanzaviro- 
tes de los pielesverdes había acabado con la vida del 
hechicero Messurier, y la situación iba de mal en peor. 


Tabor aspiró profundamente. “Mi Señora, -explicó 
pacientemente el ojeroso guerrero. La moral de los 
hombres está por los suelos. Hablar no servirá de nada. 


¡Lo que necesitamos es un héroe!”. 


De repente, los presentes en la cámara del consejo oye- 
ron una profunda conmoción en el exterior. Escuchando 
más atentamente, pudieron distinguir los gritos de los 


Goblins y los vítores de los defensores bretonianos. 


De repente, la puerta de la torre se abrió de par en par 
y un caballero con armadura completa atravesó el portal. 
Un Goblin Fanático inconsciente colgaba del extremo de 
la bola con cadena que se había enrollado alrededor de 


la pierna del hombre. 


“No temáis, mi Señora. -Dijo el Caballero con gran ale= 
gría y la respiración entrecortada por el esfuerzo—. ¡Sir 
Alaron está aquí!”. 


igualmente válidas para los combates en masa de 
Warhammer. De hecho, estas miniaturas de metal, 
con todos los detalles que incorporan, los acceso- 
rios y sus posiciones tan dinámicas, serían el ele- 
mento central de cualquier unidad sobre el campo 
de batalla. Creo que eso era exactamente lo que 
pensaban los Enanos de la revista cuando escribie- 
ron: “...Y, por tanto, merecen estar representados 
por una miniatura muy especial”. Y esto es exacta- 
mente lo que he tomado como base para, con mi 








Desde esta página de Noticias han 
aparecido una gran cantidad de 
magníficas miniaturas de los Héroes 
de Mordheim, a cual más adecuada 
para representar a un personaje 
especial de tu ejército de 
Warhammer. 














habitual entusiasmo, crear un pequeño trasfondo y 
utilizar una de estas miniaturas para cada uno de los 
personajes menores de mi hueste. 


Para este artículo decidí concentrarme en cinco de 
los Héroes de Warhammer Quest, y llegué a la con- 
clusión de que sería muy adecuado presentar a 
cada uno de ellos con un escenario que ilustrase 
cómo pueden introducirse en Warhammer con 
todo su potencial. Tras realizar la selección, en la 
que se incluía el Sacerdote Guerrero, el Caballero 
Bretoniano, el Luchador de Pozo, el Nigromante y 
el Cazador de Brujas (mis cinco miniaturas preferi- 
das, aunque he de admitir que me costó mucho 
excluir la impresionante figura del Noble 
Imperial), me di cuenta de que me encontraba ante 
dos bandos antagónicos. 


Previamente había decidido que el Luchador de 
Pozo encajaba perfectamente en un ejército merce- 
nario. Como se indica en el suplemento Ejércitos 
Warhammer: Mercenarios, los Bretonianos conside- 
ran que la mera idea de pagar a un soldado para que 
luche para ti es un ataque frontal contra el Código 
de la Caballería; por lo que empezaba a perfilarse el 
inicio de un conflicto. Además, como acababa de 
comprarme Mordheim, vi con gran satisfacción una 
magnífica oportunidad para que dos de los Héroes, 
el Cazador de Brujas y el Sacerdote Guerrero, se 
unieran contra el maligno Nigromante de la calavera 
en la mano. Así pues, con la mayor parte del trabajo 
hecho gracias a las magníficas miniaturas y a la deta- 
llada información de trasfondo existente sobre el 
mundo de Warhammer, tan sólo me quedaba crear 
una historia creíble para cada escenario y los perso- 
najes implicados en ellos (“Hola, me llamo Philippe. 
Soy rubio natural y tengo tendencias psicóticas. Me 
encantan los banquetes, cortejar bellas damas y 
hacer correr a los pielesverdes mientras los persigo 
para ensartarlos con mi lanza...”). 








La Creación de un 


. 
Personaje 

Antes de explicar exactamente cómo son mis 
Héroes, creo que debería aclarar el procedimiento 
que sigo para crear un personaje especial. A primera 
vista puede parecer algo muy sencillo de hacer, 
pero, como cualquier diseñador de juegos de 
Games Workshop te diría, es preciso pensar deteni- 
damente todos y cada uno de los pasos. Hay una 
serie de elementos muy importantes a tener en 
cuenta para que al convertir a un guerrero más del 
campo de batalla en un personaje especial con su 
propia personalidad no contradiga su trasfondo, su 
perfil y la lista de ejército. 


Trasfondo 

Lo más importante, de hecho vital, para un perso- 
naje es el trasfondo. Éste puede sugerir ideas que 
permitan desarrollar las reglas especiales y las 
habilidades de nuestro héroe, además de influir 
decididamente en los objetos mágicos que posee. 
A falta de una palabra mejor, el trasfondo es lo que 
hace “especial” a nuestro personaje. Gregor, el 
pescadero que ha crecido en un tranquilo pueble- 
cito costero aprendiendo el oficio de su padre 
hasta que un día, ante la invasión de una horda del 
Caos, se ha encontrado totalmente mal equipado y 
preparado para detener a los Hombres Bestia, no 
tiene interés alguno. Hasta el momento de su 
repentina y brutal muerte, la vida de Gregor ha 
sido totalmente anodina. No ha ido a ninguna 
parte ni ha hecho nada destacable. 


Por otra parte, en su pasado, Nagash, Señor 
Supremo de los No Muertos, aniquiló una civiliza- 
ción entera con el único propósito de animar sus 
cadáveres para que lucharan para él en su intento de 
conquistar el mundo; Morathi, la Hechicera Bruja, 
fue rescatada de las garras de una partida de guerra 





del Caos por Aenarion, el primer Rey Fénix, antes 
de volverse al lado oscuro; Gotrek Gurnisson, el más 
negado Matatrolls de su era (Sigue vivo, ¿no? -Ed.), 
ha luchado y matado innumerables criaturas del 
Caos, Skavens, Orcos y monstruos errantes en su 
búsqueda de una muerte a manos (o garras) de un 
adversario digno de él. Todos estos héroes han teni- 
do vidas que podrían considerarse “interesantes”, O 
poseen rasgos de personalidad que les hace sin 
duda alguna “especiales”. 


¡Advertencia contra superhéroes! Los particulares 
personajes especiales que he citado son figuras 
legendarias. Otra cosa importante que hay que 
recordar siempre al crear el trasfondo de un perso- 
naje es mantener un equilibrio. Está muy bien que 
un General famoso dirija a un ejército condenado al 
borde de su destrucción para conseguir la victoria 
en el último momento, cuando el General en perso- 
na mata al maligno Hechicero del Caos montado en 
un Dragón de dos cabezas. ¡Pero esto no es algo que 
esté al alcance de cualquier paladín normal! 
Asegúrate de que la vida pasada de tu personaje sea 
suficientemente interesante para hacerle especial, 
pero no superes los límites de lo razonable. Si tu 
Paladín de los Caballeros del Lobo Blanco es tan 
poderoso, ¡¿por qué no es el General?! 


Perfil de Atributos 

Una vez establecido el trasfondo del personaje, hay 
una serie de pasos muy sencillos que deben seguir- 
se. Uno de los más simples es decidir el perfil de 
atributos del personaje. Para ello basta con copiar el 
de un personaje de la misma categoría incluido en la 
lista de ejército correspondiente y, a continuación, 
alterar uno o dos atributos, si es que consideras 
imprescindible hacerlo, para poder adaptarlo a 
algún elemento del trasfondo, o como referencia a 
alguna habilidad especial que posea el individuo. 
Por ejemplo, una Paladina Elfa Bruja que haya sido 
recompensada con el regalo de la presciencia por 
Khaine, el dios de la mano ensangrentada, será 
capaz de anticipar las acciones de sus oponentes. En 
términos de juego, esto significaría que su atributo 
de Iniciaitva aumentará de 7 a 8, que es un valor 
comparable al de una Heroína Elfa Bruja. 


Equipo y Objetos Mágicos 
Generalmente, al elegir el equipo y los objetos mági- 
cos de los personajes sigo las restricciones mencio- 
nadas en la lista de ejército, excepto en algunas oca- 
siones especiales en que la historia personal me 
indica otra cosa (ya sabes, hay que mantenerse fiel al 
trasfondo). Obviamente, al intentar crear personajes 
especiales partiendo de las miniaturas presentadas 
en la White Dwarf n“40, estaba en cierta forma res- 
tringido en la elección de armas y objetos mágicos a 
los que se veían en la miniatura. Sin embargo, en un 
par de casos esto también me sirvió de inspiración 
para crear nuevos objetos o reglas especiales. Esto 
representa un agradable cambio respecto a la crea- 
ción de personajes especiales partiendo totalmente 
de cero, como he hecho en el pasado, y sirve para 
acelerar el proceso. Creía que en este caso esto era 
muy apropiado, pues los héroes, como ya he dicho 
anteriormente, no serán los personajes más impor- 
tantes sobre la mesa en una batalla de Warhammer; y 
por tanto, no vale la pena dedicar demasiadas horas 
a su creación. 


Reglas Especiales 
Evidentemente, los personajes menores, o incluso 
los poderosos generales, no es preciso que posean 
ninguna regla especial. Muchos personajes ya dispo- 
nen de un montón de reglas especiales por el mero 


hecho de ser lo que son. Los Magos Sacerdote Slann, 
por ejemplo, al ser los generales de los ejércitos de 
Lustria, tienen reglas especiales concernientes a su 
palanquín y los portadores de éste; al hecho de 
tener sangre fría; a sus poderes telepáticos; y a su 
increíble y antiguo poder mágico concentrado en 
forma de Escudo de los Ancestrales. 


Sin embargo, si decides que quieres aplicar a tu per- 
sonaje alguna regla muy especial, una vez más es 
preciso que pienses en alguna cosa que encaje en el 
trasfondo del personaje. Un Jefe Orco Salvaje, por 
ejemplo, ino tendrá jamás una regla especial que le 
permita volar! Como ya he mencionado anterior- 
mente, las reglas especiales pueden obligarte a 
modificar el perfil de atributos de alguna forma 
(aunque nunca deberías modificarlo demasiado, o 
dejará de ser el perfil de un héroe o del tipo de per- 
sonaje que sea). Las reglas especiales tampoco 
deben ser demasiado extremadas en su efecto. Crear 
una habilidad que permita a un Señor de las Bestias 
Skaven controlar cualquier animal que haya sobre el 
campo de batalla (incluidos los del enemigo) sería 
extralimitarse. 


Valor en Puntos 

El personaje especial ya está casi totalmente termi- 
nado. Aparte del hecho de encontrar o transformar 
una miniatura adecuada para representar a nuestro 
héroe, lo último que nos falta antes de que entre en 
acción sobre el campo de batalla es determinar su 
valor en puntos. Esto es, en mi opinión, la parte más 
peliaguda de todo el proceso. El sistema que sigo 
para resolverlo es el siguiente: 


En primer lugar, partiendo del valor en puntos de 
un personaje de ese tipo indicado en el libro de ejér- 
cito, le sumo los puntos adicionales por las armas 
que empuña, sus objetos mágicos, sus virtudes de la 
caballería, sus recompensas del Caos, etc. A conti- 
nuación, observo las reglas especiales y las modifica- 
ciones al perfil de atributos que he aplicado al per- 
sonaje. Si puedo, los comparo con objetos mágicos, 
hechizos o lo que sea, que ya existen, y entonces le 
sumo ese valor en puntos;con alguna pequeña 
modificación si la nueva habilidad actúa de forma 
ligeramente diferente. 


De esta forma, un Mago Sacerdote Slann puede 
poseer un nuevo objeto mágico, el Báculo de 
Chotec, que actúa de forma similar al Báculo 
Llameante de la Muerte. Sin embargo, en vez de lan- 
zar el hechizo Cráneo Llameante, como el báculo 
existente, lanza el hechizo de Alta Magia Invocación 
Infernal. Por tanto, el Báculo de Chotec tendrá un 
valor en puntos de 50, el mismo que el Báculo 
Llameante de la Muerte; pues ambos artefactos 
arcanos son comparables en términos del poder que 
confieren a su propietario. 


Obviamente, este método tan sólo puede proporcio- 
nar un valor aproximado en puntos para las habili- 
dades especiales y los nuevos objetos mágicos. No 
puedes esperar ser tan preciso como los diseñado- 
res de Games Workshop; después de todo, ¡ellos son 
profesionales doctorados en cálculo hipotético 
avanzado y nosotros no pretendemos más que diver- 
tirnos con nuestros amigos y dar más “sabor” a nues- 
tras batallas de Warhammer! 


Aclarado el proceso de creación de personajes que 
yo utilizo, te invito a observar los frutos de mi traba- 
jo y, ¿por qué no lo pruebas tú mismo? ¡Existen cien- 
tos de héroes esperando conducir a tus unidades a 
la batalla siguiendo las Órdenes de su general! 














El Escenario 


Como primer escenario elegí el que debía incluir al 


C bate au f ron tiere | Caballero Bretoniano pal OE Mercenario. 





Pensando en alguna situación que fuera lógica y 
; pudiera representar una situación en la que ambos 
; Y de cuando las hojas de los robles se tornaron As, 2 pudieran enfrentarse, llegué a la conclusión de que 
sucedió que a Chateau Frontiere arribó Sir Alaron el Intrépido. A lo más adecuado cra situar la acción €n algún terri- 
Habiendo sufrido grandes penalidades ES larga búsqueda, $ torio “neutral” de los Reinos Fronterizos; pues en 


Al a e fi or dof if ellos tanto los Duques Bretonianos como los Nobles 
Aron constaero oportuno reposar en el mtertor nel castillo. Imperiales están siempre intentando ampliar sus 


Pero a las tierras de los Reinos Fronterizos llegaron los problemas, y territorios hacia las Tierras Yermas, y contratan 
en forma del salvaje Bjorn Irongrim y su ejército de mercenarios. | numerosos Perros de la Guerra para reforzar sus 
| Estos Norses, como otros muchos bárbaros anteriormente, A fuerzas expedicionarias. Geográficamente, los 

habían oído hablar de los sagrados tesoros custodiados tras las Pa . Reinos Fronterizos están situados muy cerca tanto 


de Tilea como de la tierra de la Caballería; así que 
"dela sl illa de Nuestra Señora con los qeo.se bendecía decidí recrear un puesto avanzado bretoniano que 


, a los Nobles Caballeros que partían de Chateau Frontiere. A estaba siendo atacado por un grupo de mercena- 
y rios, hambrientos de oro y ávidos por luchar, que 
Cuando Sir Alaron se arrodilló para orar a la Dama del Lago, : regresaba de alguna guerra Imperial contra los 


el traicionero enemigo inició el asedio. Orcos y Goblins en las Tierras Yermas... 


Los perros de la querra atacaron con hachas, flechas y arietes, Ñ Sin embargo, al empezar a desarrollarlo, consideré 
calando las murallas con escalas. que poseía el potencial adecuado para una batalla 
Sir Alaron abandonó su vigilia Meno de rabia interesante si se libraba entre fuerzas más pequeñas 


E mofaban y reían de los de de de las utilizadas habitualmente en Warhammer; lo 
of: ITA efensor A ideal sería utilizar unos 500 puntos, en vez de los 


Los atemorizados campesinos estaban a punto de abrir el portón, 4 2.000 habituales. Además, era la ocasión perfecta 
Ñ : cuando Alaron dijo, “¡Que los paganos nos teman más a nosotros! para incorporar en la ecuación las reglas de Tuomas 
¡Pues nadie podrá nunca decir que Frontiere A Pirinen sobre asedios (de las que he de confesar que 


en el día de hoy fue abandonado al pillaje! ” tl soy un fan). Y así es como nació el Asedio a Chateau 
Pe Frontiere y el Cantar de Gesta que cuenta la Saga de 


Al de Bri a 
- Desde las almenas, el orgulloso y noble Caballero Arpn.0n De 


dirigió a los soldados en su valerosa defensa. y Despliegue 
Incluso cuando los más cobardes empezaron a flaquear, > El asedio tiene lugar ante las murallas de Chateau 
Made e doBÍS más sus esfuerzos que Sir Alaron! E Frontiere, un puesto fronterizo fortificado situado 


Na deoreciablesepadas de alamiler en las salvajes y anárquicas tierras de los Reinos 
J y y q Fronterizos. La batalla debe librarse en una mesa de 


150x120 cm. El mapa de la próxima página indica 


en la fortaleza consiguió entrar. y 
Irongrim y sus hordas, portando estandartes teñidos de sangre, Y un posible despliegue para la batalla. Si ambos juga- 
fueron aniquilados o huyeron asustados. UN dores os ponéis de acuerdo, la disposición de los 
"TY asíes como ese día fueron los soldados de fortuna y elementos puede cambiarse; e incluso podéis gene- 


rar aleatoriamente algunos elementos utilizando la 
Tabla de Generación del Terreno incluida en la pági- 
na 39 del Manual de Batalla de Warhammer. 


Los fuese vieron obligados a pagar! 


Extracto de la Saga de Alaron de Brionne 
Las reglas aplicables al despliegue y el desarrollo de 


la batalla son las mismas que en el escenario El 
Asalto Final descrito en las páginas 74 y 75 del 
suplemento Warhammer Asedio. La organización del 
ejército para este escenario se describe en la página 
76, aunque os recomiendo que el ejército asediado 
tenga un valor en puntos igual a la tercera parte del 
ejército asediante (o sea, que la fuerza de 
Mercenarios asediantes sea de 1.500 puntos y la 
fuerza de Bretonianos asediados sea de 500 puntos). 








Personajes Especiales 


Hlaron de Briomne 
Héroe Caballero del Grial ...... 115 puntos 


Alaron inició su búsqueda del Grial cinco años des- 
pués de la Batalla de Maraismal. Los trágicos sucesos 
que tuvieron lugar ese día explican el porqué este 
Caballero del Grial 
jamás monta a caballo. 
Durante la batalla con- 
tra la plaga de las alima- 
ñas Skaven, Criniera, la 
leal montura de Alaron, 
fue salvajemente asesi- 
nada por una gigantes- 
ca Rata Ogro. El 
Caballero juró por la 
Dama del Lago que, si 
le permitía vengar la 
muerte de Criniera y 
vivir para seguir luchan- 
do contra sus enemi- 
gos, jamás montaría 
otra cabalgadura como 
homenaje a su noble 
montura. 
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SirAlaron 100505. 4. 4-2 ¡SES 


Equipo: Alaron está equipado con una espada, 
armadura ligera y escudo. Siempre va a pie. 


Tirada de salvación: 5+ 


VIRTUDES DE LA CABALLERIA 
Sir Alaron posee la Virtud del Grial y la Virtud del 
Ardor Caballeresco. Consulta el suplemento 
Ejércitos Warhammer: Bretonia, páginas 48-49, para 
la descripción de estas virtudes. 


REGLAS ESPECIALES 
Justa Venganza 


Si algún componente de la unidad en que se 
encuentre Sir Alaron muere, o si Sir Alaron es herido 
pero no llega a morir, odiará al personaje o unidad 
que haya perpetrado tan horrible crímen. 


OBJETOS MÁGICOS 


Como es un Héroe Bretoniano, Alaron puede pose- 
er hasta dos objetos mágicos, que puede elegir libre- 
mente de entre los descritos en el suplemento 
Warhammer Magia. 


Bjorn Irongrim 
HIELOS MEFCENATÍO. cc cnotiaei 68 puntos 


Desde que abandonó su gélida y yerma tierra natal 
de Norsca, Bjorn Irongrim ha luchado durante 
muchos años como mercenario en los ejércitos de 
Kislev, el Imperio y los Enanos. Durante todo este 
tiempo se ha labrado una gran reputación como 
guerrero, especial- 
mente desde que 
luchó contra un oso 
grizzly al que mató 


. 


con sus manos des- Y, 
nudas. Sin embargo, : S, 
durante esta titánica *y Y 
lucha, el oso le 


arrancó una mano 
de un mordisco. Para 
reemplazarla, Bjorn 
pidió a un herrero 
que le fabricara un 
gigantesco puño con 
un pincho de hierro 
en el extremo ¡que 
se ató al muñón! 
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Bjorn 
roBgrim LOA. 5). o: 4,2. 5 35.8 


Equipo: Bjorn está armado con un guantelete con 
pincho y un mangual. Su arnés de cuero se conside- 
ra que es una armadura ligera. Siempre va a pie. 


Tirada de Salvación: 6+ 


REGLAS ESPECIALES 


Guantelete con Pincho . 


El pincho de Bjorn se considera que es una espada 
que el mercenario puede llevar sin coste en puntos 
alguno. 


OBJETOS MAGICOS 
Al igual que cualquier Héroe Mercenario, Bjorn 
puede poseer hasta dos objetos mágicos, que puede 
elegir libremente de entre los descritos en el suple- 
mento Warhammer Magia. 
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Historias de Ultratumba 


Tras “dar vida” a las historias del Ni ¡sromaníe Gunther Spengler 
y sus mortales enemigos, el Cazador de Brujas Rutger Wolfrick 
y el Guerrero Sacerdote Hermano Valdemar, necesitaba un 
escenario adecuado para poder explicar. cómo se encontraron 
estos personajes sobre el campo de batalla. Al principio consi- 
deré la posibilidad de situar este encuentro en el interior de 
Mordheim, la Ciudad de los Condenados; pero al final preferí 
elegir un enfrentamiento más convencional de Warhammer. De 
esta forma, los tres personajes se encontrarían luchando entre 
las tropas de dos poderosos Generales, ¡el primero, de este 
mundo; y el segundo, del otro mundo! , 


Inmediatamente pensé en tres batallas, basadas en los escena- 
rios descritos en el Manual de Batalla de Warhammer. A conti- 
nuación he incluido las tres batallas junto con una pequeña 
descripción de la situación para que puedas decidir por ti 
mismo. También es posible que leerlas te. sirva de inspiración 
fuerzas de los No e y los 


para crear una batalla entre las fu 
nobles ejércitos del Imperio. 


Carrera ático la Mélccro 
El Gran Teogonista de Sigmar ha recibido diversos informes 
según los cuales los Nigroma: es de Nuln han vuelto a salir a la 
luz al mando de un ejército No Muerto después de una década 
de ocultarse en las Montañas Grises. Estos Nigromantes están 
dirigiéndose con sus tropas hacia la tumba de su líder, Vallasik 
el Negro, que se encuentra en el Bosque de Reikwald, con la 


intención de hacerle regresar de la muerte. El Gran Teogonista 
y sus tropas deben llegar primero para destruir el cuerpo de 
Vallasik de una vez por todas. Esta batalla puede representarse 
utilizando el escenario En Busca del Tesoro, en el que el tesoro 
es la tumba de Vallasik el Negro. 


La Muerte Cabalga en Invierno 
En lo más crudo del invierno, el pueblo de Zeven, situado en las 
heladas tierras situadas al Este del Reik Superior, es atacado por 
una horda de No Muertos. Hace un siglo, los malignos planes del 
sepulturero del pueblo fueron abortados por un valiente 


Caballero de Zeven. Ya hace mucho tiempo que este Caballero 


murió; y el sepulturero, expulsado de la tierra en la que había 
sido enterrado, ha regresado para vengarse de los descendientes 
del Caballero. Esta batalla puede representarse utilizando el esce- 
nario La Batalla Final del Manual de Batalla de Warhammer. 


¡Venganza o Muerte! 
E ejército No Muerto de Leiche Schw: gend ha asolado los 
pueblos y villas de Ostermark y ya está dirigiéndose a la fronte- 
ra con Stirland. El famoso General del Imperio Luther Hoff ha 
reunido bajo su estandarte una fuerza de Cazadores de Brujas, 
Flagelantes y Guerreros Sacerdote a los que impulsa el noble 
deseo de doblegar el poder de los No Muertos. Si quieres librar 
esta batalla, debes jugar el escenario Asalto Frontal, que está 
descrito en el Manual de Batalla de Warhammer. 


Gunther Spengler utiliza sus malignos poderes para controlar una horda de Esqueletos. 





Gunther Spengler 


Paladín Nigromante .......... 235 puntos 


Algunos hombres em- 
piezan a estudiar los 
secretos de la nigroman- 
cia simplemente para ate- 
sorar muevos conoci- 
mientos; otros lo hacen 
en un vano intento de 
salvar la vida de alguna 
persona amada. Gunther 
Spengler empezó a estu- 
diar estos siniestros 
conocimientos por moti- 
vos puramente egoístas y 
malignos. Spengler dese- 
aba animar un ejército de 
cadáveres para dominar 
las tierras de los hombres. Ha pasado muchos años 
buscando en los lugares más recónditos y peligrosos 
del Imperio, donde la magia oscura sedimenta entre 
los restos de los muertos devorados por los gusanos, 
artefactos que hubieran pertenecido a los 
Nigromantes No Muertos que gobernaban las tribus 
necrófagas de semihumanos en eras pretéritas. Al 
contrario que las criaturas que controla, Spengler 
todavía puede contarse entre los vivos (bueno, por 
poco); y por eso siente un miedo atroz ante su pro- 
pia muerte. Como resultado de ello, está llevando a 
cabo una intensa búsqueda para redescubrir (y desti- 
lar) el elixir utilizado por los Sacerdotes Funerarios 
de la Tierra de los Muertos, con el que pretende pro- 
longar su vida tanto como le sea posible. 
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Gunther 
Spengler “10. 5:.:5- 4 3 TD 


Equipo: Spengler está armado con una espada, 
saqueada de algún túmulo. Va a pie. 


Tirada de salvación: 5+ (tirada de salvación especial) 


OBJETOS MAGICOS 
Como Paladín Nigromante, Gunther Spengler 
puede poseer hasta dos objetos mágicos, que siem- 
pre son: el Talismán de la Muerte y el Cráneo de 
Nathmar. 


Talismán de la Muerte 


Al contrario de lo que puede sugerir su nombre, 
en vez de causar la muerte de los enemigos del 
Nigromante, el Talismán de la Muerte protege 
a Spengler de las heridas que podrían matarle. 
Este objeto proporciona a Spengler una tirada de 
salvación especial de 5+ contra cualquier herida 
que pueda sufrir. 


Cráneo de Nathmar 


Nathmar fue un poderoso Nigromante No Muerto 
que con su ejército de seres de ultratumba aterrorizó 
los pueblos y aldeas situadas en las estribaciones de 
las Montañas Negras. A pesar de llevar más de seis 
siglos muerto, sus malignos poderes todavía residen 
con fuerza en el interior de su cráneo. Spengler 
puede utilizar la fuerza de la inmortal voluntad de 
Nathmar, concentrada en el cráneo, para obligar a la 
unidad de No Muertos en que se encuentre a mover 
de forma más coherente de lo que sería de esperar. 
Para representar esto, la unidad aumentará en +2 cm 
su atributo de Movimiento. 








Rutger Uolfrick 


Héroe Cazador de Brujas ...... 130 puntos 


Rutger Wolfrick es 
un hombre obsesio- 
nado, al borde de la 
psicosis. Sus padres 
y todos sus herma- 
nos fueron asesina- 
dos por adoradores 
del Caos cuando él 
era niño. Es por ello 
que tras heredar las 
posesiones de su 
padre al cumplir la 
mayoría de edad, lo 
vendió todo para 
poder financiar su 
personal y obsesiva 
cruzada de persecu- 
ción de cualquier 
criatura que pueda 
amenazar a los seres mortales por medio de las arte- 
ras prácticas mágicas procedentes del Caos. Es temi- 
do tanto por los culpables como por los inocentes, 
que tienen buenas razones para ello, pues una vez 
pasó a cuchillo un pueblo entero porque en el reba- 
ño de uno de sus habitantes nació una oveja con 
dos cabezas. Cada día, Rutger está más cerca de cru- 
zar la invisible línea que separa la demencia de la 
locura total. De hecho, con cada encuentro con los 
seguidores del mal, su unión con la realidad se hace 
más y más tenue. 
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Rutger 
Woltrick 910; 4; 4. 4 3.14 2 7 


Equipo: Wolfrick está equipado con una espada, 
una pistola y una armadura ligera. Siempre va a pie. 


Tirada de salvación: 6+ 


REGLAS ESPECIALES 
Mentalmente desequilibrado 


Rutger se encuentra casi constantemente al borde 
de una crisis nerviosa a causa de los horrores que ha 
presenciado durante sus persecuciones de acólitos 
del mal. Si muere el 50% o más de los componentes 
de la unidad en que se encuentra, ¡Rutger sucumbi- 
rá totalmente a sus temores interiores! A partir de 
este momento, Rutger quedará sujeto a las reglas de 
furia asesina. 


Miedo y Repugnancia 


Rutger se convirtió en Cazador de Brujas para poder 
vengar la muerte de su familia a manos de los adora- 
dores del Caos. A consecuencia de ello, odía a todos 
los sirvientes del Caos. Sin embargo, a causa de la 
terrible experiencia que vivió cuando era niño, tam- 
bién siente un miedo irracional a las tropas que por- 
ten la Marca del Caos Absoluto; por ello, estos servi- 
dores del Caos causan miedo a Rutger. Si alguna de 
estas criaturas ya causa normalmente miedo, ¡a 
Rutger le causará terror! 


Supersticioso 


Nadie podrá jamás acusar a Rutger Wolfrick de ser 
una persona racional. Está cubierto de amuletos y 
pergaminos con hechizos de protección que le per- 
miten efectuar una tirada de salvación especial de 
5+ contra cualquier hechizo lanzado contra él. 


OBJETOS MAGICOS 
Como Paladín del Imperio, Rutger puede poseer un 
objeto mágico, elegido de entre los del suplemento 
Warhammer Magia. En el caso de Rutger, este objeto 
será adicional a los amuletos y pergaminos que lleva 
encima para protegerse de los hechiceros malignos. 


PBermano Valdemar 


Héroe Guerrero Sacerdote ..... 130 puntos 


Como sucede con 
muchos hijos segun- 
dos de familia noble, 
Valdemar fue enviado 
al Templo de Sigmar 
en Altdorf para ser 
educado como sacer- 
dote desde muy tem- 
prana edad. Su habili- 
dad con el martillo, 
además de su domi- 
nio de los rituales 
sagrados del templo, 
fueron rápidamente 
reconocidos por sus 
superiores. La prime- 
ra misión de Valdemar 
como sacerdote, fuera de los protectores muros del 
Templo de Sigmar, le obligó a enfrentarse a una parti- 
da de guerra de los Hombres Bestia del Caos que esta- 
ba arrasando las tierras de su parroquia de 
Haldenburgo. Valdemar aniquiló a toda la partida en 
una sangrienta batalla que tuvo lugar en los escalones 
que conducían a la capilla que se le había asignado. 
Desde entonces, el Hermano Valdemar (que hace 





poco cumplió su cincuentavo aniversario) ha sido la 
piedra angular de muchos ejércitos Imperiales que 
han luchado contra aquellos que intentan destruir el 
poder del Culto de Sigmar. 
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Hermano 
Valdemar 10.5 5 4 4 2 5",.3"8 


Equipo: El Hermano Valdemar está equipado con 
un martillo sagrado y una armadura ligera. Siempre 
va a pie. 


Tirada de Salvación: 6+ 


REGLAS ESPECIALES 
Fe en Sigmar 


Desde que ingresó en el Templo de Sigmar, la fe de 
Valdemar en el Dios-Emperador ha sido inquebran- 
table. De hecho, siempre se dirige al combate can- 
tando las Letanías de Sigmar para implorar su bendi- 
ción para los valientes hombres del Imperio. Las 
tropas que formen la unidad en que se encuentre 
Valdemar verán como su corazón se fortifica con las 
palabras del Guerrero Sacerdote, así como con su 
ejemplo. Para representar esto, la unidad podrá 
repetir cualquier chequeo de desmoralización no 
superado. 


Valor del Auténtico Creyente 


Su gran fe en Sigmar también significa que Valdemar 
no se ve tan afectado por los efectos psicológicos 
como los demás hombres. Es inmune al miedo y, 
por tanto, las criaturas que causan terror tan sólo le 
causan miedo. 


OBJETOS MÁGICOS 


Como es un Héroe, el Hermano Valdemar puede 
poseer hasta dos objetos mágicos, uno de los cuales 
debe ser el Tomo de las Plegarias Probibidas. 


Tomo de las Plégarias Prohibidas 


Escrito por el demente sacerdote Eduard en el Año 
Imperial de 1.662, el Tomo de las Plegarias 
Prohibidas recoge una serie de catecismos e invoca- 
ciones que son consideradas heréticas por muchas 
facciones del Culto a Sigmar. Valdemar, por el contra- 
rio, no está de acuerdo con estas opiniones. Al leer los 
versos de este libro de plegarias, se siente reconforta- 
do por el poder de Sigmar; lo que le permite lanzar 
un hechizo de Magia de Batalla durante la fase de ma- 
gia como si fuera un hechicero. Este hechizo puede 
dispersarse como cualquier otro hechizo. A Valdemar 
deben aplicársele todas las reglas de un Hehicero de 
nivel 1 (como la forma de elegir y lanzar hechizos). 


. 4 
Conclusión 

Realmente, crear tus propios héroes es tan sencillo 
como esto. No es necesario que tu héroe disponga 
de ninguna regla especial. Simplemente, toma el 
perfil básico de un Héroe o Paladín de la lista de 
ejército correspondiente, dale un nombre apropia- 
do, crea una breve biografía y, de repente, ese perso- 
naje anodino habrá cobrado vida. Después de todo, 
es posible que ese héroe en particular sea el que 
consiga neutralizar la carga del enemigo y decantar 
decisivamente el curso de la batalla a tu favor. 


Consulta los catálogos de Miniaturas Citadel en 
busca de una miniatura de personaje que te guste y 
crea un Héroe para dirigir a tus tropas en la batalla. 
Cuando te encuentres atrapado en guerras apocalíp- 
ticas en que figuras legendarias conduzcan tus tro- 
pas de una batalla a la siguiente, y cuyas consecuen- 
cias pueden alcanzar límites insospechados, 
acuérdate de estos pequeños héroes casi anónimos. 
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